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Il gioco strategico di 
Mech più venduto ora 
completamente 
riadattato per 
Playstation! Le più 
furibonde battaglie tra 
clan avversari , le 
missioni più impegnative 
e il volume di fuoco più 
intenso che mai sono solo 
alcune delle particolarità 
di questo gioco 
finalmente proposto su 
console 32 bit. 


• 48 DEVASTANTI 
MISSIONI: 32 
MISSIONI BASE PIÙ 
16 MISSIONI 
INEDITE 

• GRAFICA 
COMPLETAMENTE 
RIDISEGNATA: 
NUOVE SOLUZIONI 
ED EFFETTI GRAFICI 
SONO STATI 
STUDIATI PER 
RIPRODURRE ALLA 
PERFEZIONE I 
MOVIMENTI DEI 
MECH E 

L'AMBIENTAZIONE 
DEGLI SCENARI 

i • VELOCE E PRECISO 
SISTEMA DI 
CONTROLLO 
. CONFIGURABILE 

• NUMEROSE 
AGGIUNTE DI ARMI 
SPECIAU E 
POTENZIAMENTI 
INVISIBILITÀ E 
INVINCIBILITÀ 
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Chi non ha mai 
sognato di diventare 
allenatore? Ora con 
Player Manager anche 
tu, finalmente, puoi 
sperimentare quello 
che si prova a essere 
sempre immerso 
neIPazione con 
campionati, 
calciomercato, 
allenamenti e gestione 
finanziaria. Questo e 
altro ancora ti aspetta 
nella più completa 
simulazione 
manageriale mai vista 
su Playstation! 


• FINALMENTE 
ANCHE SU 
PLAYSTATION IL 
FAMOSO CALCIO 
MANAGERIALE DELLA 
ANCO 

• ALLENA LA TUA 
SQUADRA DEL CUORE 
E PORTALA AD 
ALTISSIMI LIVELLI 

• POSSIBILITÀ DI 
COMPETERE IN 
CAMPIONATO E 
COPPE EUROPEE 

• INFINITE OPZIONI 
DI GIOCO 
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52 Reloaded 

Finalmente, il seguito di uno dei giochi 
di maggior successo dello scorso anno, 
record di vendite per la Cremlin. Più 
sangue e più rompicapo di prima, è il 
momento di ricaricare le armi? 
Scopritelo da soli a pagina 52. 


14 Porsche ChaUenge 

Un mito senza tempo scende in pista. 
Probabilmente, il gioco di corsa della 
prossima primavera. 


3B Cool Boarders _ 

I giochi di corsa vengono rivoluzionati 
passando dai circuiti alle piste innevate, 
A pagina 36 scoprite il divertimento di 
lanciarsi giù da una montagna a tutta 
velocità e a bordo di uno snowboard. 


_14-37 PrePlay 

Questo mese abbiamo l’anteprima di Legacy 
Of Kain, Jonah tonni Rugby, Tenka, Tobal Noi e 
Total Drivin'. Più uno sguardo alle ultime 
produzioni dell'EA, incluso Darklight. 




52-86 PlayTest 

Oltre a Reloaded, abbiamo Suikoden, il primo 
GdR per Playstation e uno scontro tra FIFA '97 
e 155 Deluxe. Fa il suo debutto su Playstation 
Command & Conquer. 


Il 1996 è stato l'anno della 
Playstation, in Italia e nel 
mondo intero. Secondo alcuni 
dati forniti dalla Sony, a fine 
dicembre, il parco di console 
installate ha raggiunto lo stra¬ 
biliante numero di 12 milioni. 

Con dodici milioni di felici 
possessori, quest’anno le case 
di software spenderanno molti 
soldi per creare nuovi giochi. 

Se andate a pagina 38 trovere¬ 
te un’anteprima esclusiva, mese 
per mese, dei giochi di cui noi 
parleremo e che voi giocherete 
nel 1997. 

Sono, come potete vedere, 
giochi di tutti i tipi e per tutti i 
gusti ma con un minimo comun 
denominatore: la qualità. Gli 
sviluppatori, dopo il periodo 
iniziale di apprendimento dei 
meccanismi interni della 
Playstation, stanno sfruttando 
al meglio le enormi potenzialità 
della console a 32-bit della 
Sony. 

Uno dei giochi che faranno la 
storia del 1997 è già arrivato: si 
tratta di Command & Conquer, 
il gioco per PC più venduto del 
Natale 1995. 

Nel demo allegato alla rivista 
trovate altri giochi che meritano 
la vostra attenzione: 
Warhammer, Victory Boxing, On 
Side e Disruptor. E. come al 
solito, non vi chiediamo di cre¬ 
derci: provateli da voi 

Insomma, se il 1996 è stato 
un grande anno per la 
Playstation, il 1997 potrebbe 
essere ancora meglio. 


Playstation Magazine 6 































o sara’ la tua fine 


PlaySlatlon 


• mmM m a m * MjH| 

"V / li 

t H 

P wT j I 

m-wv y 

X'JjL 

\ / 


CBAu 

4Vt 


r AikA f-'p^Tv ,; l|ra| 

_ aj 






















DlUiUIi/j 0 


Direttore Responsabile: Gaetano Manti 

Delegato Alla Direzione Editoriale: 

Maverkk Greissing 

Realizzazione Editoriale 

Studio Vit Srl 

Via Aosta. 2 201 SS MILANO (MI) 
Telefono: 02 33100413 
Fax: 02 33104726 
EMAIL: playdBilmioweb.it 

Direttore: Rkcardo Albini 

Coordinamento e Produzione: Alberto Rossetti 

Impagmazione Vittorio Cutri, Davide 
Candiani 

Hanno collaborato: Carlo Barone. Paolo 
Cupola. Tiziano Toniutti Giorgio Baratto. 
Andrea Minini, Nico Gandolfi, Paolo Verri. 
Massimiliano Sacchi, Yuri Abietti. Andrea 
Cotta Ramusiono. Enrico Fiorentin 

Editore 

Il Mio Castello Spa 

Via Pcrgolesi, 8 20124 MILANO (MI) 
Telefono: 02 671 3121 
Fax: 02-6693654 


Il Mio Castello Spa 

Via Pergolesi. 8 20124 MILANO (MI) 
Telefono: 02 671 3121 
Fax: 02 6693654 

Pubblichi_ 

AGENTI 

ZONA LOMBARDIA E CENTRO ITALIA 

Stefano Giordano. Simona Miano. Romano 
Scabmi 

Telefono (02)6713121 
Fax (02) 6693654 
ZONA PIEMONTE E LIGURIA 
Italiana Comunicazioni 
Telefono (OH) 590763 4 
fax (02) 504192 
ZONA TRIVENETO 
Servizi Pubblicitari 
telefono (0444) 515850 
Fax(0444) 512260 

Il Mio Castello Spa è titolare esclusivo per 
l’Italia delle riviste: The Officiai Playstation 
Magazine e Playstation Power 
Copyright Future Publishing Ltd. Inghilterra 
1995/1996. Tutti i diritti riservati. 

Per contattare Future Publishing in 
Inghilterra: 

http://www.futurenet.co.uk/home.html 

Pubblicazione mensile registrata presso il 
Tribunale di Milano il I 1.04.1996 al n. 228 
Spedizione in abbonamento postale comma 
26 art. 2 legge 549/95 - Milano. 

In questo numero la pubblicità è al 1 2% 

Una copia Lire 14.900. numeri arretrati Lire 
29.800 

Conto corrente postale n. 26802207 intesta 
to a II Mio Castello Spa Via C. B. Pergolesi, 
8 20124 MILANO (MI) 

Emuliti!_ 

Typing 


G. Canale & C. Torino 


Distribuzione per l’iulia 

Parnni Spa Roma 


PrePlay 


16 Porsche Challenge 
16 EA line-up 



20 Mech Warrior 2 

21 Total Drivin’ 

22 Jonah Lomu Rugby 



25 Virtual Pool 
30 Legacy Of Kain 
32Tenka 

33 NBA: In The Zone 2 

34 Tobal No 1 

36 Cool Boarders 


PlayTest _ S ommario 


52 Reloaded 
56 FIFA ’97 
58 Suikoden 
62 Project X2 
64Command & Conquer 

67 Firo & Klawd 

68 Contra: Legacy Of War 
70 Namco Museum Voi 2 
72 Namco Museum Voi 2 
74 ISS Deluxe 
76Tempest X 

78 Riot 

79 NBA ’97 

80 Hardcore 4x4 

82 Player Manager 

83 Iron & Blood 

84 Power Move Wrestling 

85 Smash Court Tennis 
86X-Com: Terror from 

thè deep 




6 

14 

38 


48 

51 


News 

PrePlay 

Anteprima 

dei giochi 

che verranno 

PlayPosta 

PlayTest 




88 Top Secret 
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Onside 


ono quattro i demo che questo mese che vi offre Playstation Magazine. Provate a 
■ salvare l'umanità dall'invasione di orchi e goblim, in Warhammer, un wargame fantasy 
I in 3D. Assaggiate l'emozione di combattere per il titolo In Victory Boxing, una splendida 
simulazione di boxe con pugli a poligoni. Disruptorè l'ennesimo clone di Doom, che ha 
nella grafica e nell'azione il suo punto di forza. Infine Onsìde è un gioco di calcio che ha molta 
azione di gioco, oltre alla possibilità di giocare al chiuso, un'opzione che ora è stata inserita 
anche in Fifa 97. 


Victory Boxing 


Disruptor 
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I I mese scorso ci siamo occupati 
della Playstation nera, la 
Yaroze. Questo mese ce n'è una 
bianca, ma è alquanto improba- 
' bile che venga lanciata ufficial¬ 
mente in Europa e così chiunque e ne 
vorrà una dovrà trovare il modo di farsela 
arrivare direttamente dall'Asia, il conti¬ 
nente destinatario della nuova console. 

La nuova Playstation sarà compatibile 
con lo standard MPEG, permettendo così 


La Playstation bianca sarà 
compatibile con lo standard 
MPEG, permettendo così la 
riproduzione di film su CD. 



Cll E luce fu. La prima 
Playstation, grigia, che 
tanto amiamo e 
conosciamo. C2l A marzo 
arriva la Yaroze, la 
Playstation nera che può 
farvi diventare ricchi e 
famosi. Adesso ce n'è 
anche una bianca. 
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La Playstation bianca 6 destinata 
al marcato orientalo, essendo 
appositamente studiata per I 
gusti e le esigenze di quel mer¬ 
cato. Certo che se la domanda 
ouropea per una macchina del 
genere dovesse essere consi¬ 
stente, le cose potrebbero cambia¬ 
re... 


la riproduzione di film su CD, e conterrà 
dei chip di sicurezza molto avanzati. Le 
ragioni dietro il lancio di questa macchi 
na in Oriente sono due: primo, i 
film su CD sono 


immensamente popolari da quelle parti, e 
ogni macchina che ne permetta la visione 
è destinata a vendere bene. Secondo, in 
Asia il problema della pirateria è di pro¬ 
porzioni gigantesche. Per quanto la Sony 
abbia fatto finora, l'unico modo buono 
per mettere un freno al fenomeno 
sembra intervenire sul- 
l'hardware più che sulla legi¬ 
slazione dei paesi, quindi 
ecco I chip di sicurezza nella 
nuova Playstation bianca. Al 
momento non ci sono progetti 


di lancio della nuova macchina al di fuori 
dell'Asia, anche perché l'MPEG (il sistema 
di compressione utilizzato per immagini 
video) non è così popolare da noi e in 
più l'avvento della nuova ■ e migliore - 
tecnologia DVD (digitai Video Disc) è 
imminente. C'è comunque una fortissima 
probabilità che i chip di protezione ven¬ 
gano al più presto incorporati anche nelle 
Playstation “regolari”. 

Degna di nota è anche la recente pole¬ 
mica intorno al nuovo lettore CD montato 
nelle Playstation. A tutti gli effetti è solo 
un miglioramento, un genere di cosa a 
cui molti prodotti vengono sottoposti 
man mano che consolidano la loro impor¬ 
tanza sul mercato - e non è un'ammissio¬ 
ne della scarsa qualità del primo lettore 
da parte della Sony, come scritto da qual¬ 
cuno. Speriamo che la questione 
si chiuda in fretta. 


4 » 
















Un gioco di corse mondiale 

Twisted Metal va in tour 


B liminare la violenza 
urbana dalle strade 
della California del 
Sud ha il suo prezzo: 
questi cattivi dovran¬ 
no pure andare da qualche par¬ 
te. ma fortunatamente questo 
significa solo che tra poco avre¬ 
mo la possibilità di giocare a 
Twisted Metal World Tour. 

Tutti questi piloti schizzati 
potranno suonarsele a spasso 
per il mondo, dalle strade di 
Parigi fino ai ghiacci siberiani, e 
senza portarsi dietro i moduli di 
constatazione amichevole! Il gio¬ 
co dovrebbe uscire a line mese 
e da quello che sappiamo pre¬ 
senterà una grafica più fluida, 
un'azione di gioco decisamente 
migliorata, maggiore controllo 
sui mezzi e po' di tattica per l'u¬ 
so delle armi. Le ambientazioni 
multilivello comprendono New 
York, Parigi. l'Olanda, Mosca. 


Hong Kong e l'Antartide, ma ci 
sono anche dei livelli segreti da 
scoprire. E con 12 veicoli nuovi, 
potrete guidare anche un 
Bulldozer 0 una vettura da for¬ 
mula Indy. 


L'azione è per uno 0 due gio¬ 
catori e dovremmo presentarvi 



Twisted Metal World Tour fa 
diventare l'Antartide nere a 
forza di mazzate! 



Ili Spentoli Blood parla di pirati... fzl mentre Aqua e per gli 
appassionati di immersioni. Rientrano nel vostri Interessi? 


La Scavenger suscita “interesse”... 

...nei nuovi giocatori 


a semisconosciuta 
software house ameri¬ 
cana Scavenger sta per 
rivelare al mondo ì 
suoi progetti per il 
futuro. Sono tutti giochi incentrati 
su quello che loro definiscono 
concetto di “desideri universali". 

Il loro obiettivo è di creare qual¬ 
cosa che vada a colpire i video¬ 
giocatori nel vivo delle loro pas¬ 
sioni. Finora niente di nuovo, ma 
il fatto di realizzare giochi diversi, 
in qualche modo collegati. 


potrebbe essere una buona mos¬ 
sa. Qui di seguito trovate gli 
argomenti dei giochi e. tra paren¬ 
tesi, i rispettivi titoli: immersioni 
subacquee (Aqua), lotta al fuoco 
(Pyro). astronauti (Gemini), dun- 
geons & dragons Unto thè sha- 
dows). ragni e aracnidi 
(Tarantula). robotica (Amok ), 
fenomeni paranormali (Angeli. 
motociclette (Scorchei). feticismo 
(Terminus), poliziotti 
(Sniper) e pirati ( Spanish 
Blood). Interessati? 






Il) Per ora II gioco sembra un mia tra Broken Sword e 
Hcsldcnt Culi. 12) f magari viene fuori anche meglio di tutti e 
due I tondo! questo 0 uno del tanti tipacci di WrocMn'Crew 


ma se la realizzazione finale 
sarà un po' più saporita 
dell'idea, non è detto che 
non ci si trovi di fronte a un 
bel gioco. L'engine in vero 3O 
dà un’ottima sensazione di 
libertà e l'interazione coi 
personaggi sembra profonda. 
Aggiungeteci dei puzzle belli 


16 giocatori, c'è molto da 
aspettarsi... Excalibur 2555AD 
è un'avventura con più di 600 
locazioni, in cui incontrerete 
80 personaggi differenti, 
mentre girovagate alla ricerca 
della magica spadona 
Excalibur. Impersonate 
l'apprendista di Merlino 
mentre attraversa lande 
misteriose e piene di tipi 
strani, con soltanto una 
spada e degli 
incantesimi a 
disposizione. Non 
sembra proprio il 
massimo 
dell'originalità 
per un gioco. 


II) excalibur 2SSSAD non sembra troppo eccitante... 121 
Lo leggende di Re Arto hanno un po’ stancato...ma qualco¬ 
sa di buono ci deve essere se ancora se ne paria! 


B a Telstar ha due 
novità veramente 
interessanti da far 
uscire in primavera. 
Excalibur 2J55AO e 
Wreckin' Crew. Il secondo è 
un arcade automobilistico in 
3D, con delle sezioni di guida 
acrobatica (stunt car per 
intenderci) e la possibilità di 
giocare contemporaneamente 
In 16! CI sono quattro mondi 
diversi in cui combinare 
disastri con dei veicoli 
assurdi, dalla Chevrolet del 
57 fino al pickup Ford 
truccato. Tra livelli segreti, 
percorsi accidentati e 
soprattutto l'agglomerato da 


tosti, un sacco di parlato e 
parecchi combattimenti, e 
quello che ne esce è 
abbastanza consolante. 
Aspettatevi al più presto un 
PrePlay e le recensioni 
di entrambi i giochi. 



Dopo tutto ìi successo 
che ha avuto con Tomb Raidei, 
c'è molta attenzione intorno alla 
Eidos. E c'è da prendere molto 
seriamente i progetti della 
società per il 1997 . Shadow 
Watriot per esempio è un gioco 
alla Doom in cui controllate un 
ninja mercenario in scenari 
metropolitani giapponesi. Poi ci 
sono anche in arrivo Deathtrap 
Dungeon. Champìonship 

Manager 96 / 97 . Apache e Steel 
Legions. Per una approfondita 
anteprima dei prossimi giochi 
Eidos, come di tutti quelli più 
interessanti del 97 . andate 
subito a pagina 38 e reggere il 
nostro speciale. 
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News 


QUI USA 


Notizie, curiosità, varie & eventuali dalla terra di Michael Jordan e dei R.E.M. 
Attenzione: Alcuni dei giochi citati potrebbero non arrivare in Europa 





grado di generare attesa spasmodica. E’ 
targato Virgin come Resident Evii 2. ma non 
c'entra niente con questo gioco. Mescola 
una classica azione arcade con una grafica 
30, e il risultato è un gioco immediato 
dall'estetica favolosa. Il produttore Gcady 
Hunt ci ha assicurato che non vedrete mai 
un altro gioco con una grafica del genere. I 
giocatori veterani impazziranno decisamente 
per Nanotek Warriors. Il gioco richiama 
Tempest X (la recensione è a pag.76), 
Gradius e StarCasteles, con una spruzzata di 
Galaga tanto per gradire. Unito alla grafica 
eccezionale dovrebbe tutto 
sommato essere un bel gioco, 
speriamo mantenga le promesse. 


Nanotek Warriors (Virgin) 
mlxa un concetto di gioco 
antico ma sempre buono con 
una carrozzeria da sballo. 
Molto simile a Tempest X, ma 
moooolto piu bello da vedere. 


da eliminare" 

Ogni sistema deve avere la propria 
pistola, no?. La Sega aveva quella arancione 
e adesso i possessori di Playstation avranno 
per le mani quella della Konami. La lustifier 
ha un look professionale, ma è sempre una 
semplice pistola ad infrarossi. Comunque, in 
un gioco come Contrailegacy of Wai, una 
pistola dà parecchia più soddisfazione di un 
joypad. 

Resident EviI è andato benissimo in 
America e il seguito sembra essere anche 
migliore. Come avrete ormai imparato a 
memoria, Resident EviI z inizia molto tempo 
dopo la chiusura della Umbrella Corporation, 
la causa di tutte le disgrazie del primo 
episodio. E se nel primo Resident EviI il 
teatro delle nefandezze era una tetra 
magione, nel seguito ci sarà un ambiente 
molto più vasto. Questa volta, una malattia 
letale ha contagiato tutti gli abitanti di 
Raccoon City e zone limitrofe, e zombi e 
mutanti sembrano spuntare ovunque. 
Resident Evit 2 offre un cast di personaggi 
totalmente nuovo, e li inguaia ancora più 
che nella prima puntala. In USA. la febbre 
per l'attesa di Resident Evi 1 2 è alta come 
nel resto del mondo, non dovrebbe mancare 
molto, trattenete il fiato! 

Nanotek Wamiors è un altro gioco in 


Sembra che oltreoceano sempre più società 
stiano seguendo il trend di acquistare team 
di sviluppo esterni per poter sviluppare i 
giochi internamente. L’esempio più recente è 
quello della BMG Interactive con i BlAMi, dei 
ragazzi che avevano lavorato per la Crystal 
Dynamics e poi-per SegaSoft e la 
DreamWorks di Spielberg, Abbiamo cercato 
di estorcergli alcune immagini del loro 
prossimo gioco per la BMG, ma i loro legali 
non erano tanto d'accordo. Ma comunque 
abbiamo saputo che si tratterà di un gioco 
d'azione e avventura in 3D, multiformato (e 
sicuramente la Playstation è inclusa). Il 
nostro informatore è Jay Minn, uno dei co¬ 
fondatori del gruppo: "Stiamo mirando al 
mercato europeo e giapponese, oltre che a 
quello classico americano. Tutto il nostro 
staff si è formato giocando sulle console, e 
vogliamo assumere esclusivamente persone 
con un forte amore per i videogiochi”. Minn 
ha continuato spiegando che il loro gioco 
sarà influenzato da quel capolavoro che 
stato Legend of Zetda per Super 
Nintendo...“ovviamente non è un seguito 
ideale, ma il nostro gioco pone un singolo 
personaggio - voi ■ in un ambiente che il 
più delle volta rappresenta un grosso puzzle, 
e ci saranno degli enormi boss di fine livello 


Flghlsslma, come avrebbero detto I veri 
pattinarli la Justitler In tutto lo splendore. 


Contrai Legacy ot M far tur 
recensione 6 a pag.68) sta 
diventando ogni giorno più 
popolare negli USA e con 
Il lancio della pistola 
Justlfter II fenomeno 
sombra destinata ad 
Ingrandirsi sempre più. 
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erfect Assassin. 

• 1 l'imminente 

avventura targata 
Grolier per PC. 
dovrebbe fare la sua 
comparsa su 

Playstation nella seconda 
metà del 97. Sviluppata dalla 
Synthetic dimensions, è 
un'avventura di fantascienza 
basata sui disegni di Kev 
Walker, uno dei migliori artisti 
inglesi in questo settore. 
Stavolta è tutto un intrigo di 
tiranni mitologici e sottotrame 
fantasy, ma se veramente 
andiamo a scavare, è sempre 
la stessa storia del buono e 
del cattivo, il cattivo è un 


megalomane noto con il nome 
di T'Promeil, uno fissato con 
la distruzione del mondo, 
mentre il buono. Charon, è il 
“Perfetto Assassino" adatto a 
fagiolo per rovinare i piani di 
T’ Promeil e assicurargli una 
brutta fine. 

E’ una storia che si 
sviluppa in maniera non 
lineare. E' ambientata in un 
mondo alieno con diversi 
angoli di visuale, 3D 
prospettico e personaggi 
fotorealistici ben animati. Vi 
assicuriamo un PrePlay 
approfondito appena 
possibile. 




B opo il successo di Aclua Soccer e l'arrivo (finalmente!) 

di Adua Golf, la Gremlin sta pensando di espandere gli 
orizzonti della serie con Adua Tennis, Adua Ice Hockey 
e due ulteriori giochi di calcio. Il primo a essere 
pubblicato sarà Adua Soccer Club Edltion che vedrà la 
luce nell'aprile 97 e sarà un miglioramento del vecchio titolo con 
in più inserite le squadre di Club. I giocatori saranno 
rappresentati come su un album di figurine (la Panini fa scuola!) 
e ognuno avrà dettagliate statistiche a corredo. Più avanti vedrà 
la luce Adua Soccer 2, il seguito ufficiale e migliorato di Adua 
Soccer. Questa estate sarà la volta di Adua Tennis, che promette 
vagoni di motion capture. La giocabilità non sarà penalizzata 
dalla grafica, assicura la Gremlin. Nel gioco, oltre ad una valanga 
di opzioni e a un commento parlato degli incontri, ci saranno 
anche partite In singolo o In doppio. La serie verrà 
chiusa da Adua Ice Hockey che dovrebbe apparire entro 
la fine dell'anno. 





B a notizia del nuovo gruppo ottico della Playstation, pubblicata 
nel numero scorso di PSM, ha creato un po’ di panico tra i 
lettori che hanno tempestato di telefonate la redazione, 
nonché la Sony Italia, dopo aver scoperto che la loro nuova 
console, acquistata da poco 0 ricevuta in regalo a Natale, era 
dotata di un blocco ottico nero (vecchio modello) invece che cromato 
(nuovo modello). 

La cosa, in effetti, ha colto di sorpresa anche noi e abbiamo quindi 
avviato una rapida indagine che ci ha permesso di svelare il mistero. 

Si tratta, semplicemente, di un problema di componentistica. Visto 
l'elevato numero di Playstation prodotte • e l'elevata quantità di 
componenti necessari alla produzione la Sony si rivolge a diversi 
fornitori per i vari materiali e componenti. Alcuni di questi produttori 
forniscono alla Sony un gruppo ottico con mozzo nero, altri con mozzo 
cromato, ma secondo un portavoce della Sony «non c'è alcuna 
differenza qualitativa tra i blocchi ottici». 

Ciò significa che il colore del gruppo ottico non è indicativo di un bel 
niente. In realtà, dicono alla Sony, ci sono in circolazione più gruppi 
ottici con mozzo nero che cromato nelle Playstation di “nuova serie". 
Anzi, secondo le ultime informazioni provenienti dal Giappone TUTTI i 
gruppi ottici delle Playstation prodotte da dicembre in poi avranno il 
mozzo nero 

Dallo scorso agosto tutte le Playstation prodotte incorporano il 
nuovo blocco ottico, quindi se avete comprato la console dopo agosto 
potete essere certi di avere una Playstation con il nuovo blocco ottico, 
anche se questi è mascherato sotto un mozzo di plastica nero come il 
vecchio. 

Con un po' di lungimiranza si poteva evitare questo equivoco (vero 
Sony?), ma tutto è bene cioè che finisce bene. 
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Altre immagini di 
Constructor hanno 

raggiunto i nostri uffici, e il 
gioco sembra sempre più bello. 
Descritto come un “SimCily 
cattivo", il gioco vi permette di 
creare città e competere contro 
altri palazzinari computerizzati, 
nei modi più sporchi che 
possiate immaginare. Questo 
significa ovviamente, parecchio 
divertimento. Fino a quando non 
potrete leggere il nostro PrePlay 
. lustratevi gli occhi con queste 
nuove immagini. 


QUI Giappone 

Notizie dall'Est su quello di nuovo 
che sta per uscire. Attenzione: 
Alcuni dei giochi citati potrebbero 
non arrivare mai in Europa! 

Questo inverno la Sony sembra 
essere la favorita - attualmente, circa il 7;% 
delle vendite del software dell'ultimo scorcio 
dello scorso anno sono dovute alla 
Playstation . E le cose sembrano destinate a 
migliorare, viste le proposte della Sony per 
il prossimo futuro. Ad esempio, Running 
High è un gioco di corse, con la particolarità 
che il giocatore non controlla un veicolo, ma 
dei personaggi che corrono dawerol Ognuno 
ha le sue particolari abilità fisiche, e come 
in Extreme Sports. sarà possibile fare del 
male ai propri avversari. I corridori sono ben 
animati e sembra proprio che ci saranno un 
numero spropositato di percorsi addirittura 
uno è ambientato in tubi di vetro sottomari¬ 
ni. Decisamente da tenere d'occhio 

La Namco ha un altro probabile pezzo da 
novanta per le mani: Xevious )D/G. 
l’originale Xevious apparve 13 anni fa e si 
qualificò subito come uno sparatutto innova¬ 
tivo. Questa versione per Playstation, sotto- 
titolata Perfect Collection, racchiude tutti e 
quattro gli adattamenti Finora conosciuti di 
Xevious. in un solo CO. Il gioco rimarrà gros¬ 
somodo lo stesso, con bersagli sia in aria 
che a terra, ma stavolta ci saranno anche 
armi intelligenti PI vostro laser) e fondali 
interattivi, come i lati di una montagna che 
franano. Gli effetti di zoom si sprecheranno, 
così come gli effetti speciali spettacolari. 
Ovviamente i guardiani di Pne livello sono 



tutti poligonali e a texture, per convincervi 
definitivamente della bontà del gioco. 

Dragon Ball GT (Bandai) è l'ennesima 
nuova aggiunta alla popolarissima saga di 
Dragon Ball. I fumetti originali apparvero per 
la prima volta sulla rivista lump weekly, e 
non ci volle molto prima che diventassero 
dei videogiochi. La storia è quella di Son 
Goku, trasformato in un bambino dopo un 
tragico incidente con delle strane palle di 
cristallo nero e, per recuperare il suo aspet¬ 
to adulto deve girovagare alla ricerca di, 
ehm. altre palle. Dragon Ball GT è un pie- 
chladuro a poligoni, con l'enfasi sulla gioca- 
bilità più che sull'aspetto grafico. Personaggi 
e fondali saranno familiari ai fan di Dargon 
Ball, e ci sarà spazio per le classiche abilità 
di volo e attacchi speciali. Ad ogni modo, il 
motion capture è stato utilizzato per moder¬ 
nizzare un po' il movimento dei personaggi. 

Metal Gear (Konami) è un gioco conosciu¬ 
to, e fece la sua prima apparizione sull'MSX 
nel luglio 1987. Ci fu un seguito. Metal Gear 
Solid Snake e poi il gioco andò in letargo - 
fino a oggi. Il successo di Metal Gear era 
dovuto in buona parte agli scenari apocalit¬ 
tici e, per la versione Playstation non ci 
saranno sconti. Il giocatore può muoversi 
liberamente per dei paesaggi in pseudo 30 
alla ricerca dei nemici, anche se in effetti la 
qualità dei poligoni non è eccelsa. 

Comunque ci sono delle belle scene d'inter¬ 
mezzo, ma in definitiva a salvare Metal Gear 
sarà l'ottima giocabilità. 

La From Software ha due sorprese. 
Armoured Force e Shadow Tower, entrambi 
da in uscita in primavera. Armoured Force è 
un intrigante gioco d'azione alla Virtual On, 
in cui il giocatore potrà assemblare il pro¬ 
prio robot prima di lanciarlo nell'arena. Ci 
sono diversi scenari, dal deserto alla metro¬ 
poli, ed i prevista un'opzione di link per 
aggiungere sale alle partite. Shadow Tower 
assomiglia più all'ottima serie di King's 
Field. Il motore grafico e l'estetica in genera¬ 
le sono diverse da King's field, e Shadow 
Tower ne guadagna in atmosfera, che va ad 
aggiungersi alla storia già di per sé misterio¬ 
sa. Questa volta lo scontro è con il demonio 
in persona, che ha inviato parecchi emissari 



Ray Strom 0 l'ultimo sparatutto della 
serie Ray Force 



non troppo bene intenzionati per cercare di 
fermarvi. Un GdR se non altro promettente. 

Una versione di Ray Storm per 
Playstation dovrebbe vedere la luce a breve, 
completa di ottima grafica e azione di gioco. 
Ray Storm è l’ultimo arrivato nella saga 
degli sparatutto 2D a scorrimento verticale 
di casa Taito, ma Ray Storm, grazie ad una 
serie impressionante di miglioramenti, è 
davvero un gioco al passo coi tempi. Si 
potrà giocare in due, ma con soli otto livelli 
la longevità potrebbe risentirne: 8 livelli 
vanno bene per il coin-op ma sono un po' 
pochi per un gioco da casa. Ciò nonostante, 
Ray Storm dovrebbe essere un grande suc¬ 
cesso. 

la Koei cerca di distaccarsi un po' dalle 
sue solite produzioni di strategia e lo fa 
avvicinandosi ai picchiaduro con Sangoku 
Musou. Graficamente è spettacolare, con 
dei guerrieri bellissimi, motion capture e 
armi giganti, il tutto su fondali impareggiabi¬ 
li come tramonti infuocati e alberi in fiore 
sotto la luce della luna! Il look è davvero 
strepitoso, ma bisogna vedere cosa sapran¬ 
no fare alla Koeei, così abituati ai giochi di 
strategia. 

Ancora azione, stavolta grazie alla Pack In 
Video e al suo Wing Over. Utilizzando dei 
velivoli storici, il giocatore deve assemblare 
una squadriglia di quattro aerei (dai 16 
disponibili), e da questa poi scegliere l'ae¬ 
reo più adatto per ogni singola missione, 
che potrà comprendere combattimenti aria- 
terra 0 solo aria-aria. Wing Over sarà uno 
dei primi giochi ad utilizzare il controllo ana¬ 
logico che la Sony ha messo sul mercato 
questo Natale. 

Finalmente la Sony è sul punto di pubbli¬ 
care il suo Ragna Coeur. Assomiglia un po' a 
Vanda! Heart, e Ragna Coeur è in definitiva 
un RPG poligonale molto grande e sembra 
anche molto bello. Ogni personaggio ha le 
sue caratteristiche peculiari, e ognuno avrà il 
suo momento di fondamentale importanza 
nel corso della storia. Ragna Coeur è abba¬ 
stanza in ritardo sulla tabella di marcia della 
Sony, ma questo é per via del tempo dedi¬ 
cato agli altri progetti interni, 

R00R00 Kenshin e Koowton's Gate. 

Ulteriori notizie in arrivo... 
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Tomb Ratder 

Ok. ormai vi uiciri dalle 
orecchi, ma questo * davvero 
il gioco da comprare se ancora 
non l'avete fatto. Per tutte le 
eU e i gusti, un gioco con una 
grafica stratosferica e 
un'azione finora 
impareggiabile. Noi ci stiamo 
ancora giocando e dovreste 
farlo pure voi. 



Victory Boting 
Ogni parola di lode rivolta a 
questo gioco è 
giustificatissima. Vincere un 
incontro, anche di resistenza 
meramente fisica, é veramente 
un'esperienza appagante 
Victory Boxing è ben fatto e 
robusto, ed k un ottimo motivo 
per non scrivere ancora Tekktn 
2 In questo spazio. 



Pandtmonium 

C meglio di Crash BandKOOt* 
Uhm. beh. crediamo di si. V in 
'eaita un gioco In 20. ma la 
grafica é talmente convincente 
da illudervi che sia vero 30 - e 
d va benissimo, visto che di 
giochi in vero 30 non ce ne 
sono, a parte forse floating 
Partner. Enorme e 
coinvolgente, dovreste 
procuracelo nel minor tempo 
possibile. 



Wipaout 2097 

Se cercate un gioco di corse 
non potete andare meglio. 
Magari potreste prendere In 
considerazione FI, ma se 
quello che cercate è adrenalina 
pura Wt atout 2097 k 
imbattibile. Velocissimo, 
fluidissimo e con una colonna 
sonora semplicemente da URLO 
0 brani di Fluke e Chemical 
Brothers sono ECCELLENTI!) 



La BMG Interactive si è associata 

con il Boss Game Studio, e il risultato sari 
la pubblicazione di Prdtr a breve termine. 
Il nome della Boss sari sconosciuto alla 
maggior parte dei locatoti, ma sono loro i 
responsabili per gli effetti speciali m film 
come Trae Lttt o CNtltmigtr. Con un 
curnculum del genere. Spider potrebbe 
superare P+ndemonium per la grafica. 
Aspettiamo e vediamo 

"La grafica favolosa non sari un 
deterrente per la giocabiliti". spiega Colin 
Gordon, vicepresidente della Boss. "Il 
discnm.nante * la giocabiliti". d*ce connoto. 
E aggiunge che “una bella grafica, una trama 
robusta e ammennicoli vari sono solo degli 
ertia importanti". In sp*der. il giocatore doni 
attraversare 30 mondi in 30. trapiantato nel 
corpo di una tarantola cibernetica mentre 
insegue i ladri del suo vero corpo. Vespe 
meccaniche e pipistrelli androidi, assieme 
ad altre forme di vita artificiale, saranno 
quello che incontrerete strada facendo. 
Sembra bello • un PrePley dettaglialo è in 



HALLOWEEN GAMES 
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Vento di rinnovamento in EllTOpS! mentre la Porsche ha lanciato sul 
mercato automobilistico mondiale la sua ultima Fiammante vettura, la SCEE produce un nuovo 

titolo ad essa ispirato: Porsche Challenge 


B uando una casa 

automobilistica prestigiosa 
come la Porsche si rivolge 
ad una software house, 
per chiederle di realizzare 
un gioco di guida ispirato a una 
nuova vettura, di uscita imminente, è 
diffìcile credere che possa venirne 
fuori qualcosa di mediocre. Il 
direttore dei team di sviluppo interno 
della SCEE. Pascal Jarry. ci spiega 
come è nata l’idea dì Porsche 
Challenge. 

I rappresentanti della Porsche si 
rivolsero a noi perché volevano 

Da fareDa fareDa fareDa 

fareDa fareDa fareDa 

fareDa fareDa fareDa 

fareDa fareDa fare 



CI 1 La Porsche ha 
collaborato attivamente 
alla realizzazione di 
Porsche Challenge. 12) Le 
gare hanno una partenza 
lanciata. C3) La modalità 
por due giocatori In “spin¬ 
sero en". 


promuovere, in maniera diversa e 
originale, la loro nuova vettura: la 
Boxster. una macchina sportiva 
destinata, secondo l’idea dei 
costruttori, ad un pubblico di 
giovanissimi, intorno ai 18 anni. 
Questo, soprattutto nell'intento di far 
capire, ai futuri potenziali acquirenti, 
che si tratta di un'autentica vettura 
sportiva, non semplicemente di una 
"normale" Gran Turismo. Già negli 
accordi preliminari, facemmo 


chiaramente capire che, se il loro 
intento era di carattere puramente 
pubblicitario, non ci saremmo 
prestati a realizzare un banale gioco 
di corse, realizzato in tutta fretta, 
ma che avremmo fatto del nostro 
meglio per realizzare un titolo 
comunque competitivo, rispetto ad 
un settore (quello dei giochi di 
guida) che è altamente inflazionato 
da titoli caratterizzati da un elevato 
livello qualitativo. Chiarito tutto ciò. 



Il realismo evidente nel gioco non si ferma solo alla Boxsten Porsche Challenge contorrà ben 25 cir- 
culti, tra cui II famoso circuito di prova della Porsche a Stoccarda, riprodotto nel minimi particolari. 


la Porsche convocò tutto il nostro 
staff di sviluppo a Stoccarda e 
permise, ad ognuno di noi. di testare 
sul loro circuito di prova, la nuova 
coupé, per darci un'idea delle 
caratteristiche della vettura. Inoltre ci 
inviò tutta la documentazione tecnica 
e i disegni di ogni singolo elemento 
costitutivo della macchina, dal telaio 
al motore. Tutto ciò, è bene 
ricordarlo, "solo* allo scopo di 
realizzare un gadget promozionale di 
una vettura il cui prezzo al pubblico 
dovrebbe aggirarsi intorno agli 80 
milioni di lire. 

Il titolo si presenta essenzialmente 
come un gioco di guida per uno o 
due giocatori (modalità, quest'ultima, 
realizzata con la vecchia tecnica 
dello split-screen). E* bene 
sottolineare che. nella modalità ad 
un giocatore, i piloti avversari sono 
stati realizzati impiegando le 
tecniche di "motion captine" ( la 
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■ CASA: 


SCEE ■ PROVENIENZA: 


Inghilterra 


■ SVILUPPATORE: Intorno ■ GENERE: Guida 

■ DATA DI USCITA: Mano'97 ■ GIOCATORI: Uno o Due 




A detta del produttore del gioco Paacal Jarry, per disegnare la Porsche Boaster sono stati utilizzati da 
400 a 500 poligoni completi di “testure mapping" e “Gourad shadlng". 







stessa, per intenderci, che vengono 
impiegate per ricreare i movimenti 
dei giocatori realizzati in grafica 
poligonale nei comuni simulatori 
sportivi, come Total NBA o FIFA ' 97 ). 
Nella modalità in due. invece, le 
vetture decappottabili sono state 
coperte (nascondendo cosi i piloti), 
perché gli algoritmi di motion 
capture degli avversari tendevano ad 
appesantire eccessivamente il motore 
grafico. Due i livelli di gioco: arcade 
e simulazione. Nel corso dello 
sviluppo tuttavia, i programmatori 
hanno deciso di non limitarsi a 
realizzare dei circuiti percorribili a 
due diversi livelli di difficoltà ed 
hanno deciso di aggiungere una 
sezione 'Interattiva', cui si può 
accedere soltanto dopo aver 


completato tutti i circuiti con le 
consuete modalità. In pratica, 
utilizzando gli stessi circuiti di base, 
il programma aggiunge delle 
variazioni casuali, come scorciatoie o 
ostacoli, ma in modo tale che ogni 
partita sia differente dalle precedenti. 

Porsche Challenge è anche il 
primo gioco di guida che adotta un 
particolare algoritmo applicato alla 
colonna sonora, come precisa Pascal: 
la colonna sonora di Porsche 
Challenge è interattiva, funziona cioè 
un po' come la colonna sonora di un 
film: quando l'intensità dell'azione 
cambia, cosi cambia II brano 
musicale che l'accompagna, 
immettendo una musica che meglio 
si adatti all'atmosfera. 

Oltre a questo, il gioco propone 














Il ) Il gioco ho due modalltoi arcade e simulazione. 12) Una funzione Intelli¬ 
gente di “rimonta” consente a chi Insegue di mantenere una velocito piu 
elevato... O) ... ma chi è In tosta può perdere solo se commetta errori. 14) 

I sol piloti hanno diverse caratteristiche di guida. 15) E II pilota dov'OT 


degli avversari 'reali', ognuno con le 
proprie caratteristiche e la propria 
personalità. Spiega Pascal: 'Sei sono I 
personaggi selezionabili, quattro 
uomini e due ragazze. Ogni 
personaggio si comporta In maniera 
differente a seconda delle situazioni, 
in base alla propria personalità. Ogni 
personaggio è poi caratterizzato da 
del movimenti specifici e da un 
particolare timbro vocale.' 

Le vetture sono composte da circa 
SOO poligoni e il tutto viaggia a una 
velocità di circa 30 frame al 
secondo. La caratteristica 
fondamentale di ogni gioco di guida 
riguarda, comunque, il modo con cui 
la propria vettura risponde ai 
comandi. Ovviamente grande cura è 
stata riservata a quest'aspetto sin 
dalle prime fasi di sviluppo. In 
particolare si è cercato di dare una 
buona controllabilità in entrambe le 
modalità di gioco. 

Lo sviluppo è ormai in dirittura 
d'arrivo, l'unica parte che deve 
essere ancora messa a punto è 
quella relativa alla generazione 
dell'algoritmo responsabile delia 
gestione 'Interattiva' della colonna 
sonora. Attualmente, gli unici giochi 
di guida per Playstation che 
dispongono della modalità "split- 
screen" sono The Need for Speed e 
Mario AndreW Racing. 

Riuscirà Porsche Challenge a 
reggerne il confronto? 
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l’ea affolla la dimensione dei giochi con uno sparatutto di fantascienza 
in stile Wing Commander IV, realizzato in Inghilterra 

e tre giochi assortiti di provenienza Stati Uniti. 


Darklight 

■ CASA: 

EA 

■ SVILUPPATORE: 

Rage 

■ DATA DI USCITA: 

Febbraio 

■ PROVENIENZA: 

Inghilterra 


B ara probabilmente arrab¬ 
biare molto i program 
matori della Rage (che 
guarda caso in inglese 
vuole dire rabbia), ma 
questo loro nuovo e patinato spa¬ 
ratutto spaziale sarà inevitabilmen¬ 
te paragonato alla conosciutissima 
saga di Wing Commander firmata 
dalla Origin. Dopotutto anche 
Darklìght è ambientato nello spa 
zio. è uno sparatutto, è basato su 
un sistema di gioco a missioni e ci 

Le nobili origini di Darklight 
-nato su PC- sono visibilmente 
evidenti in questa eccelli ente 
conversione per Playstation 



L’HUD (Hcads Up Oésplayl 
c molto utile sla per la 
navigazione che per il 
puntamento delle armi. 
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sono degli alieni decisi a 
tutto pur di vedervi morti. 
Ma c'è una differenza rile¬ 


vante tra i due giochi, e riguarda la 
qualità della grafica: mentre Wing 
Commander nella versione a 32 -bit 
assomiglia a un titolo per Mega 
Drive di scarsa qualità, le nobili 
origini di Darklight ■ nato sul PC - 
sono esaltate in questa eccellente 
conversione per Playstation. 

In particolare, i ricercati effetti 
di luce sono stupefacenti. 
Spalancherete la bocca nell'assapo- 




rare il realismo di Darklight. come 



quando potrete vedere sullo scher¬ 
mo i raggi di uno dei due soli di 
questo universo alieno, oppure gli 
effetti di riflessione e le ombre 
proiettate sulle astronavi nemiche 
nel caso un vostro colpo le manchi 
di poco. Ma questo è il limite del 


III Le «cene di Intermezzo .1 amalgano perfettamente con 
l'azione e le oezlonl di briefing. (2] Le e.plostonl sono deci¬ 
samente riuscite, con l’esplosione In mille pezzi doll'astro- 
nave poligonale. C31 Le linee guida e icone rendono I bersa¬ 
gli e obiettivi della missione piu facili da identificare. 

















V 





realismo: dopotutto state combat¬ 
tendo una razza aliena in un remo¬ 
to quanto sconosciuto sistema 
solare... il che va non poco oltre la 
vostra vita quotidiana. Forse stia¬ 
mo correndo un po’ troppo! È ora 
della classica pappardella di trama 
senza senso e di dubbio interesse, 
che questa volta ha a che fare con 
un po' di ingegneria genetica e con 
le immancabili forme di vita aliene 


Le astronavi sono curate, 
ricoperte di texture mapping 
e con effetti di luce sulla 

superficie 



Tutti I personaggi sono 
composti da poligoni 
ricoperti di texture 
mapping e abbelliti dal 
Couraud shading. 


senza pietà. In Darklìght vestirete i 
panni di Human, un nome gentil 
mente datovi da una razza aliena 
conosciuta con il nome di Repton. 
nella cui comunità vi siete inseriti 
dopo essere stati alterati genetica- 
mente durante alcuni esperimenti 
scientifici del futuro. La vostra mis¬ 
sione (SO se vi cimentate nella 
modalità arcade) consiste nell'af- 
frontare e sconfiggere la pericolosa 
razza aliena nemica numero uno 
dei Repton. quella degli 
Ovon.Trama a parte, In Darklìght 
dovrete comportarvi da perfetti 
Buck Rogers e avventurarvi in 
un'ambientazione cosmica tridi¬ 
mensionale a bordo di un'astrona¬ 
ve carica di armi futuristiche, man¬ 
tenendo costantemente il mirino 
puntato sulle navi nemiche. Non 
mancano poi obiettivi secondari 
nelle vostre missioni, come il salva¬ 
taggio di ostaggi, una ricognizione 
tattica o il recupero di una sonda. 
L'eliminazione diretta degli alieni è 
di gran lunga l’aspetto migliore e 
più soddisfacente dell'intero gioco. 
L'astronave risponde in maniera 
soddisfacente ai vostri comandi, 
per quanto sia difficile dire se la 


CI) Portale dell'iperspazlo puntalo. [ZI L'Ingresso nel 
portale dell'iperspazio... CSI ...e l'uscita dall'altra parte 
di esso! (4) Volando nell'lperspazlo, evitando nel 
contempo le particelle di Ioni. (Il Nemico nel mlrinoi 
fuoco! (I) Ci aspetta un'altra corsa nell'lperspazlo. 



sua manovrabilità sia più o meno 
realistica. Ha un'accelerazione 
eccezionale e può girare su se stes¬ 
sa in uno spazio incredibilmente 
ristretto e, inoltre, è di ottimo livel¬ 
lo. Sono finiti i giorni della grafica 
wireframe e con poligoni solidi, 
rimpiazzati ora da astronavi curate 
in tutti i dettagli e ricoperte di tex¬ 
ture mapping e con effetti di luce 
sulla superficie. In ogni caso le 
astronavi rivelano immancabilmen 
te la loro natura poligonale quando 
si disintegrano in mille pezzi in 
un'impressionante esplosione... 

In conclusione, Darklìght pro¬ 
mette di essere un non troppo 
complesso e immenso simulatore 
spaziale molto curato nell’atmosfe¬ 
ra (l’evolversi della trama è mostra¬ 
to dalle animazioni renderizzate. 
mentre la natura drammatica del 
gioco è sottolineata da una colon¬ 
na sonora in perfetto stile Robert 
Miles). Rimanete in attesa della 
recensione del gioco, che dovreste 
trovare in queste pagine tra breve. 




btor IV«n Mi eorvMM loctt* ««4 «ultr MftffMC* pilo! 


Perfect Weapon 

■ CASA: EA 

■ SVULUPPATORE: Cray Mattar 

■ DATA DI USCITA: Febbraio 

■ PROVENIENZA: Stati Uniti 


B sservando questo titolo 
non è diffìcile cogliere la 
sua somiglianza con Time 
Commando, un'avventura 
arcade sviluppata dalla 
francese Adeline e pubblicata sem¬ 
pre dall'Electronic Arts. Perfect 
Weapon è un avventura d'azione in 
30 che combina esplorazione, 
soluzione di problemi nel classico 
stile delle avventure e combatti¬ 






li] Cli umani non sono I soli vostri nemici. C2] La telecamera di avvicina per catturare l'azione di 
Perfect WeapontZÌ ...poi si allontana (41 ...e allarga porche si stanno avvicinando altri nemici. 
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menti. Purtroppo, però, questo non 
fa altro che rivelare la poca origi¬ 
nalità dell'EA. Nel gioco vestite i 
panni di Blake Hunter. un campio¬ 
ne di arti marziali che è stato 
misteriosamente trasportato in un 
mondo alieno. La vostra prima 
preoccupazione sarà capire dove vi 
trovate, per quale motivo siete li e. 
cosa molto più importante, come 
fare per tornare indietro. Ci sono 
cinque mondi da esplorare, ognu¬ 
no costituito da schermate singole 
collegate tra di loro in modo da 
creare un esteso contesto tridimen¬ 
sionale. Se avete visto Another 
World, l'avventura arcade a 16-bit 
della Delphine. concorderete con il 
fatto che in termini di grafica c 

Perfect Weapon miscela 

esplorazione, enigmi e 
combattimento... con un 
pizzico di originalità 

struttura di gioco, i due titoli si 
assomigliano. L'ambientazione alie¬ 
na è costituita da più di mille sce¬ 
nari e i personaggi di gioco sono 
realizzati con complesse forme 
poligonali ricoperte di texture 
mapping e arricchite dal Couraud 
shading. I movimenti durante I 
combattimenti sono basati su quel 
li di veri esperti di arti marziali, 
sono animati con un frame rate di 
30 fotogrammi al secondo e sono 
dannatamente fluidi.Qualcuno ha 
definito Perfect Weapon un incro- 



I personaggi di Perfect Weapon sono veramente tanti. Non è 
stata utilizzata alcuna tecnica di motion capture ma i loro 
movimenti sono realizzati su veti esperti di arti marziali per 
assicurare un realismo elevato. Riprodotte a una velocita di 
30 frame al secondo, le animazioni sono fluide e naturali. 
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ciò tra Resìdent Evi! e Tekken 2 . ma 
questo confronto non regge: i rom¬ 
picapi sono ben lontani da quelli 
più complessi di Resìdent EviI. con 
la maggior parte dei problemi da 
superare legati al ritrovamento di 
chiavi, mentre le sequenze di com 
battimento non hanno la dramma¬ 
ticità o il coinvolgimento di quelli 
di Tekken. Ad ogni modo, tenendo 
conto della complessità della strut¬ 
tura di gioco, non è sorprendente 
il fatto che la struttura di Perfect 
Weapon non riesca a tenere testa al 
vasto assortimento di mosse alta¬ 
mente complesse inserite. Detto 
questo, ci sono un certo numero di 
mosse speciali e un paio di combo 
da dieci colpi, mentre l'intelligenza 
del computer è tale che i nemici 


assimilano i vostri modelli di attac¬ 
co. questo nel caso optiate per una 
tecnica di combattimento ripetiti¬ 
va. 


Ten Pin Alley 




■ CASA: 

EA 

■ SVILUPPATORE: 

Gray Matter 

■ DATA DI USCITA 

Febbraio 

■ PROVENIENZA: 

Stati Uniti 


B iamo riusciti a sopravvive¬ 
re a una flipper mania, ma 
come ce la caveremo con 
un'ondata di simulazioni 
di bowling? Se lo sforzo 
compiuto dalla Gary Matter per que 
sto Ten Pin Alley rappresenta il mo 
dello che sarà seguito, non potremo 
lamentarci di quello che ci aspetta. Il 
titolo è raffinato e ben realizzato: gli 
sviluppatori sono andati oltre il con¬ 
cetto di lanciare una grossa palla su 
una pista di legno nel tentativo di 
abbattere un gruppo di birilli sempre 
di legno. A questo punto non 
potremmo biasimarvi se doveste 



























Y Oa 


(Il Le statistiche. Immancabili anche qui. (CI Un gran bel Uro! 

I momenti di soddisfazione non mancano, come nella realtà. 
(SI Nella modalità torneo di Ten Rln Alley potrete scegliere di 
giocare in sei. (4) Utilizzando le preciso regolazioni ò possibi¬ 
le allineare perfettamente la palla, per riuscire In quei Uri che 
solitamente vengono una volta su mille! (S) Per il metodo di 
lancio della palla, I programmatori hanno optato per la classi¬ 
ca barra circolare del giochi di golf. (•) Bel colpo, pupa. 


Crusader potrà 
sembrare un po' datato 
graficamente, ma 
l'azione intensa vi 
spingerà a giocare con 
questo titolo per 
parecchio tempo. 


(1) Non fatevi ingannare dalle apparenze: Crusader è uno sparatutto pieno di violenza, (d II pericolo 
vi attende dietro ogni angolo: barili esplosivi, cannoncini montati sulle pareti, detonatori attivati dal 
vostro passaggio e tonnellate di soldati. (3) In caso di incendio, dirigetevi verso la piu vicina uscita di 
sicurezza. Non usate l’ascensore. Non fatevi prendere dal panico. 


essere un po’ scettici: il bowling, 
come il flipper, è un passatempo 
‘attivo’. Ad ogni modo, i program¬ 
matori della Cray Matter hanno fatto 
di tutto per enfatizzare il livello della 
fisica inserita nel gioco, per assicura¬ 
re che tutto, dal giocatore alla palla, 
ai birilli si comportasse il più realisti¬ 
camente possibile, rendendo Ten Pin 
Alley estremamente giocabile, per 
non dire intuitivo. 

In più, ci sono numerose opzioni 
con cui armeggiare, comprese lo sti¬ 
le e le abilità del giocatore e le con¬ 
dizioni della pista. Non manca nem¬ 
meno un tutorial per raggiungere la 
padronanza nei tiri. 

Per quanto riguarda la grafica, 
anche in questo caso è possibile 
notare gli enormi sforzi compiuti dal 
team di sviluppo: usando i poligoni 
per ricreare la pista da bowling e i 
giocatori, Ten Pin Alley dimostra pie¬ 
namente. in ogni suo singolo bit. di 
essere un degno titolo per 
Playstation. 


Crusader: No Remorse 


■ CASA: 

EA 

■ SVILUPPATORE: 

Orìgin 

■ DATA DI USCITA: 

Febbraio 

■ PROVENIENZA: 

Stati Uniti 


B una prima occhiata. 

Crusader ricorda Project 
Overkill, un gioco firma¬ 
to Konami e che abbia¬ 
mo recensito su PSM 3 . 
Come Project Overkill la visuale è 
isometrica in 3 D e questo li fa 
sembrare più dei giochi per Mega 
Drive o Super Nintendo che un 
classico titolo per Playstation. 

In realtà, il motore del gioco che 
è alla base di Crusader proviene da 
un titolo completamente diverso: 
Ultima Vili, un GdR isometrico 
apparso su PC e sviluppato 
anch’esso dalla Origin. Ed è qui 
che finiscono le similitudini, perché 
Crusader ha ben poco a che fare 


con i giochi di ruolo. A meno che 
non giudichiate GdR un titolo in 
cui impersonate un guerriero della 
Resistenza che combatte per la 
libertà contro una perfida megacor 
porazione. armato di 16 devastanti 
armi. Noi preferiamo definirlo un 
buono sparatutto vecchio stile. 

In termini di giocabilità. 
Crusader ha qualcosa da spartire 
con Loaded. Adottando una prò 
spettiva isometrica, è possibile 
avere una buona visuale dei livelli 
(basati su un sistema di stanze 
comunicanti) avendo al tempo 
stesso la possibilità di vedere oltre 
i muri ed enormi ostacoli sparpa¬ 
gliati per le singole locazioni. Ci 
sono diversi problemi da affronta 
re. come barili esplosivi, armi da 
fuoco montate sui muri e terminali 
alimentati con energia nucleare 
(quindi un proiettile vagante 
potrebbe essere dannatamente 
fatale...), ma il vero pericolo per la 
vostra incolumità è rappresentato 
dalle truppe nemiche armate di tut 
to punto che montano di guardia 
in quasi tutte le stanze. 

I controlli sono piuttosto sensi¬ 
bili ma il movimento è limitato 
come in Loaded e Smash 7 V. con 
sole otto direzioni possibili - ma 
potete muovervi di buon passo per 
fuggire dal fuoco nemico. E poi 
potete sempre nascondervi dietro 
le casse o le pareti se la situazione 
si fa troppo calda, oppure rifornirvi 
di energia ai terminali se la vostra 
energia dovesse raggiungere 
livello disperatamente bas 
so, il che è più che proba 
bile. 
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Un balzo nel futuro fino al tempo in cui robot-guerrieri bipedi vagano in lungo 
e in largo sulla tetra, quasi fossero personaggi di 

Guerre Stellari. Il tutto grazie all’Activision e alla Playstation. 



Q uando Activision mostrò 
per la prima volta i suoi 
apocalittici combattimenti 
tra robot, restammo al 
tempo stesso delusi e 
affascinati. Ma poco tempo fa. è 
stato preparato un CD per 
Playstation, e la nostra aspettativa 
si è subito risvegliata. Come un 
dipinto di Rolf Harris, ciò che era 
iniziato con una vaga confusione di 
colori, ora sta invece prendendo 
forma. E se fossimo noi a dover 
rispondere alla sua frase tipica. 
"Riesci già a veder che cos'è?", 
assentiremmo e diremmo. "Si... 
potenzialmente può diventare un 
buon simulatore di combattimento 
con spunti di strategia e avventura*. 
Mech Warrior ha alle spalle una sto¬ 
ria assai tangibile: 
Battletech, un gioco da 
tavolo di combattimento e 
strategia, che negli Stati 
Uniti ha riscosso un enor 
me successo. Activision 
cercò di portarlo in Europa 


CU I Mech *1 
controllano 
facilmente e 
combattono In 
modo assai 
Intuitivo. 121 
Cuerre Stellari? 
131 Uno del 
molti e vari 
paesaggi alleni. 





Per Playstation. Krazy Ivan è forse il 
prodotto più simile. 

Per quanto riguarda il fronte tec¬ 
nico le notizie sono buone, la velo¬ 
cità di frame è alta, l'azione è vera¬ 
mente in tempo reale, e meglio 
ancora, supporta la modalità link 
per sfidare gli amici. Per quello che 
riguarda le missioni, in modalità 
Missione Istantanea sono disponibili 
IO pianeti e 12 Mech differenti, 
mentre in modalità Alleanza, i gio¬ 
catori possono accedere al Mech 
lab e personalizzare i propri Mech. 

In quanto a giocabilità. non vor¬ 
remmo trarre alcuna conclusione 
fino al dovuto rigoroso PlayTest. Per 
ora. godetevi le immagini di cui 
anche Rolf sarebbe riero, e state 
certi che ritorneremo su 
questo capolavoro in un 
prossimo numero. 


Il) Proprio come In un 
attacco radente, Inqua¬ 
drate Il nomlco nel 
e tato fuoco. C2J Incontri ravvi¬ 
cinati. 131 II livello ghiacciato 
porta un po' di contusione. 


sotto forma di videogioco sin dal 
1994. con MechWarrior per Super 
Nintendo. Subito dopo venne la ver¬ 
sione per PC. di qualità nettamente 
superiore, seguita dalla seconda 
puntata per Super Nintendo, 
MechWarrior 3050. all'inizio dello 
scorso anno. La versione per 
Playstation è molto più vicina a 
quella per PC. dotata di mobilissimi 
robot poligonali invece dei comples¬ 
si sprlte per Super Nintendo. 

Per chi non sapesse di cosa si 
tratti, il gioco prevede la guida di 
un Mech Warrior bipede che com¬ 
batte contro altri Mech e veicoli 
nemici, cercando di raggiungere 
alcuni obiettivi strategici. 
L'esperienza è abbastanza simile a 
controllare un aereo in volo radente 
in un classico simulatore, cercando 
di inquadrare il nemico e di colpirlo. 


■ CASA: 


Activision ■DATA DI USCITA: Marzo‘97 ■GIOCATORI: 


Uno o due 


■ SVILUPPATORE: Quantum Factory ■PROVENIENZA: Stati Uniti ■GENERE: Spara e fuggi 
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Gli CSpCrti sviluppatori del Merit Studios stanno per pubblicare il loro primo titolo per 
Playstation. Sarà il gioco che riuscirà a mettere in ombra Sega Rally? 



-- 


II) Passi montani e valanghe sono 
I pericoli In agguato tra le Alpi. 12) 
L'Isola presenta una strada tortuo¬ 
sa e infangata, circondata dall'o¬ 
ceano, nel quale potrete provare a 
guidare. 13) Proprio come in Sega 
Rally su Satum, potrete effettuare 
salti Impossibili. 

Sports, che dà l'opportunità di gui 
dare super macchine come Porsche 
e Lamborghini, è l'ideale per le 
corse in città, dove curve e velocità 
sono all'ordine del giorno. Rally, uti¬ 
lizzato al meglio sulle Highlands o 
sulle Alpi, offre una buona via di 
mezzo, con un'ottima potenza e le 
ruote incollate al terreno. Una 
buona miscela, quindi, che dovreb¬ 
be soddisfare tutte le varie espe¬ 
rienze di corsa. 

Enfasi tecnica 

Programmatore del gioco è il vete¬ 
rano Andrew Richards, che ha crea¬ 
to il superbo Sampras Ext reme 
Tennis su Mega Drive. Sebbene non 
sia il migliore esempio tra i giochi 
di corsa in 3 D. promette molto di 
più per la giocabilità piuttosto che 
la spettacolarità grafica. Non signi¬ 
fica che Total Drivin' non sarà un 
gran che per ciò che riguarda la 
visualizzazione. Merit ha scartato 
l’utilizzo del tradizionale motore 
grafico di guida (dove è possibile 


B erit Studios. i cui sforzi 
precedenti si sono limita¬ 
ti alle console a 16 -bit. 
stanno per debuttare 
sulla Playstation con 
Total Drivin’. Il titolo, che al 
momento e completo solo al 60 %. 
dovrebbe regalare agli appassionati 
di corse un'esperienza di gioco 
attesa da non poco, almeno dal 
momento in cui Sega Rally apparve 
su Satum. circa 12 mesi fa. 

La Playstation ha avuto la sua 
buona provvista di giochi di corsa 
su strada ma Total Drivin' appartie¬ 
ne più al genere “rally", che conta 
presenze come Hardcore 4x4 di 
Cremlin e Burning Road. Il gioco 
presenta tre tipi di corsa: Dakar 
Rally. Sports e Rally, con 6 diversi 
tipi di terreno in cui cimentarsi. 

Non tutte le autovetture sono adat¬ 
te ai vari percorsi. Dakar Rally vi 
permette di guidare veicoli 4 x 4 . 
che sono i re delle corse nel deser¬ 
to. ma molto meno indicati per il 
percorso urbano di Hong Kong. 



3 




correre solo su strada) a favore 
della realizzazione di un ambiente 
completamente 3 D. Tutti i percorsi 
sono costruiti con poligoni e non 
c'è alcuna differenza tra il tracciato 
e l'ambiente circostante, consenten¬ 
do tagli di curve e ricerche di scor¬ 
ciatoie. 

Il successo dei giochi di guida 
dipende molto dalla qualità del con¬ 
trollo dei veicoli e. d'altra parte, la 
varietà è ciò che rende grandioso 
un gioco come Ridge Racer. Total 
ha imboccato certamente la strada 
giusta offrendo ai giocatori la possi¬ 
bilità di guidare diverse auto su dif¬ 
ferenti tipi di percorso. Il comporta¬ 
mento delle auto dipende dalla 
capacità di Merit di replicare l'am¬ 
biente fisico, riproducendo derapa¬ 
te e salti come parte integrante del 
gioco. Se cosi sarà, potrà essere 
considerato un'altra grande 
aggiunta al parco corse 
della Sony. 


ti] Il rally definitivo. Sfrecciate sul ponti traballanti, tra le 
nebbie delle Highlands. (2) Il panorama è molto realistico. Ul 
Attraversate la Piazza Rossa, oltrepassate il Cremlino, le 
strade sono larghe da far passare un carro-armato. 


■ CASA: 


Merit Studios BDATA DI USCITA: 


Da definire ■GIOCATORI: 


da uno a quattro 


■ SVILUPPATORE: 


Corsa 


Interno ■ PROVENI ENZA : 


Inghilterra ■ G E N E R E : 
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Grandi momenti per il rugby italiano, a un passo dall'entrare nell’Olimpo della palla 
ovale. E in un momento così positivo cosa ci può essere di meglio di un simulatore del gioco alla 

mano con protagonista il migliore giocatore del mondo. 



CI] Selezionate II tipo di competi¬ 
zione che volete, tutti I tornei che 
potete desiderare sono qui che vi 
aspettano. C2) Jonah Lomu è 
molto più grande di tutti gli altri 
giocatori della simulazione. Ma a 
dire la verità lo è anche nella 
realtà. 13] Australia contro Nuova 
Zelanda è lo scontro finale nel 
torneo mondiale. 


D n ragazzone, questo 

Jonah. Ve lo può confer¬ 
mare chiunque sia stato 
cosi fortunato da vedere 
come ha schiacciato l'in¬ 
glese Rory Underwood nella semifi¬ 
nale della Coppa del Mondo in Sud 
Africa. In che altro modo descrive¬ 
reste un gigante alto un metro e 95 
per 118 chili che riesce a correre 
per 100 metri su un prato in 11 
secondi? Un vero ragazzone. Cosi la 
pensano anche le inglesi 
Codemaster e Rage Software 
(responsabile di Striker '96), che si 
sono unite nella produzione di que 
sto titolo sportivo. 

Un oggetto trascurato 

Il rugby non è mai stato considera¬ 
to più di tanto nel campo delle 
simulazioni sportive. l'Audiogenic 
ha prodotto un paio di tentativi non 
male per Amiga e si è visto anche 
un titolo decente sul Mega Drive, 
ma è tutto qui. Quindi perché la 
Rage si è tuffata nella produzione 
di un gioco sulla palla ovale? Ce lo 
ha spiegato Trevor Williams, della 
stessa Rage Software: «Sono un 
grande appassionato del rugby e 
credo che fino ad ora nessuno sia 
riuscito a rendere giustizia a questo 
sport. Dopo aver terminato Striker 
‘96 abbiamo avuto l'occasione di 
constatare le potenzialità dell'engi- 
ne: una simulazione di rugby basa¬ 
ta su sprite sarebbe risultata allo 
stesso tempo piacevole da vedere e 



Il I Tutti I giocatori 
sono allineati, pronti 
a contrastare l’azione 
nemica. tZ] Questa A 
la parte in cui I valo¬ 
rosi giocatori metto¬ 
no la tosta dietro I 
loro compagni e si 
allungano verso le 
loro gambe. Carino. 


veloce al punto giusto. Usando una 
grafica poligonale avremmo reso il 
gioco troppo lento.» Qualcuno 
potrebbe obiettare che i poligoni 
avrebbero reso il titolo più affasci¬ 
nante. e che l'uso degli sprite rap¬ 
presenti una sorta di passo indie¬ 
tro... sebbene i giocatori di Jonah 
Lomu Rugby non sembrino delle 
sculture animate come quelli di 
Actua Soccer e sia possibile avere 
tutti i 30 giocatori (più l'arbitro) 
nello schermo allo stesso tempo, 
che si muovono fluidamente e 
senza alcun rallentamento. 

la Rage si è servita dell'aiuto di 
un giocatore di rugby semi-profes¬ 
sionista per animare gli sprite in 
motion capture, e ha trascorso gran 
parte del tempo di produzione per 
assicurarsi che i movimenti risultas¬ 
sero realistici. Il giocatore ha suda¬ 
to e faticato per giorni ripetendo 
sempre le stesse azioni, ma il vero 
sfortunato era quello che doveva 
subire i placcaggi... e il poveretto 
era nientemeno che Tony McCabe. 


Playstation Magazine 6 











■ CASA: 


Codemasters ■ PROVENI ENZA : 


Inghilterra 


■ SVILUPPATORE: Rag® Software ■ GENERE: Rugby 

■ DATA DI USCITA: Marzo'97 ■ GIOCATORI: Uno a quattro 


Biografia di un campione 




Jonah Tali Lomu. Chi è costui? Originario delle isole Tonga (il cui sovrano ha recentemente dato il nome di Jonah 
a una nuova isola dell'arcipelago), è con ogni probabilità il più possente (e potente) giocatore di rugby a memoria 
d'uomo.È alto quasi due metri, pesa quasi 120 chili e corre come il vento. È il tipo di persona che infrange i 
record con una regolarità allarmante: è il più giovane giocatore rappresentante gli All Blacks a 19 anni e 45 giorni 
e anche il più giovane giocatore nella storia degli internazionali a segnare IO mete. È anche stato protagonista di 
una pubblicità di una pizza. Jonah è conosciuto come il giocatore di rugby 
più difficile da atterrare: non si degna di correre evitando gli avversari, ma 
gli corre dritto contro, lasciandoli a gambe all'aria. Una scena 
agghiacciante) 


CI-3) L'Introduzione include una scena In cui degli uomini dall'aspetto ben poco socievole si guardano taccia 
a faccia. 14] Oopo appena un minuto di gioco, i neozelandesi stanno già tacendo pressione per una mota. (51 
Potete scegliere tra diversi terreni. (61 Una meta raggiunta da Jonah Lomu, ma che sorpresa! 


modi diversi in cui poteva comportarsi fino a che non 
siamo rimasti soddisfatti del risultato.» Nei giochi di 
rugby usciti fino ad ora ci si è sforzati nel simulare 
molti degli elementi essenziali di questo sport, ma in 
Jonah Lomu Rugby potrete controllare come e quando i 
vostri giocatori entrano in una mischia... gli aspetti più 
aggressivi e violenti del rugby. Le mischie e gli schiera¬ 
menti sono 'organizzati' e richiedono abilità: mentre 
fino ad ora i risultati delle mischie dipendevano dalla 
velocità con cui si smanettava il joystick, in Jonah Lomu 
Rugby è tutta questione di tempismo. 


il programmatore che si è occupato deH'intelligenza arti¬ 
ficiale all'interno del gioco. 


Azionar eaie 

Tony ha dovuto assicurarsi che l'engine fosse ottimizza¬ 
to per un'azione convincente e che I piccoli sprite gio¬ 
cassero a rugby come i giocatori nelle partite reali. Il 
rugby non è certamente uno sport facile da simulare 
accuratamente Mischie, violenti scontri, e placcaggi. in 
particolare, sono diffìcili da ricreare - l'intelligenza artifi¬ 
ciale per le mischie è stata ricritta sei volte e la Rage è 
decisamente determinata a rispecchiare fedel¬ 
mente la realta «Ho lavorato al gioco per dodici 
mesi, fino ad ora», ci ha spiegato Tony. «Una 
delle difficoltà più grandi è stata la programma¬ 
zione dei movimenti della palla. Questo perché 
una palla da rugby non rimbalza mai nello stesso 
modo, e quindi abbiamo dovuto esaminare tutti i 


CI) Il rugby e uno sport decisamente difficile do ricreare, con azioni complosso e mischio da simulare. 12) Ma corno potete notare da queste Immagini, la 
Rage se l'è cavata egregiamente. C31 Una possibilità per aumentare il vantaggio. 
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È possibile scegliere tra quat¬ 
tro stadi, anche se la Rare 
abbia evitato in ogni modo di 
ricrearti verosimilmente. 


Ci sono anche tantissime 
visuali a vostra completa 
disposizione, per seguire l'a¬ 
zione come meglio proferite. 


La Rage ha inoltre acquisito i 
diritti audio della partita Inghilterra- 
Francia dell'ultima stagione e per 
aggiungere un tocco di realismo in 
più ha scritturato la Voce del 
Rugby™, il commentatore della 
inglese BBC Scotsman Bill McClaren. 

Jonah Lomu Rugby 

controllare come 
quando i vostri 
in una 


In 

potrete 


Infine, l'esperto Bill Bill Beaumoni è 
stato coinvolto nel progetto. 

Nel gioco ci sono 30 squadre 
nazionali tra cui scegliere, con tutti 
i giocatori reali, le cui caratteristi¬ 
che sono basate su 20 diverse 
caratteristiche, oltre a quelle fìsiche 
come altezza e peso. È Tony 
McCabe che ce ne parla: «l'idea è 


che giocando contro delle squadre 
diverse dovrete tenere conto delle 
relative abilità. Per esempio. 
l'Argentina non è certamente la 
squadra migliore, ma è rinomata 
per avere un buon pacchetto (di 
mischia), e quindi riorganizzerete le 
vostre tattiche di conseguenza.» 
Prevedibilmente, Jonah Lomu si 
distingue dal resto dei giocatori, in 
qualche modo. È enorme, e quando 
si muove sul campo non è certo 
facile da abbattere, un particolare 
comunque realistico. Tutti gli altri 
requisiti di una simulazione sporti¬ 
va sono presenti in Jonah Lomu 
Rugby, ci sono quattro stadi in cui 
disputare le partite sebbene la Rage 
sembra non aver dedicato molta 
attenzione alla riproduzione del ter 
reno di gioco, numerose inquadra¬ 
ture per seguire l'azione tra — rr“ 
cui scegliere e in più potre- 
ste anche voler giocare "**~ 


Un placcaggio duro 


Questi sono alcuni modelli 
In wrireframe usati dalla 
Rare nella produzione di 
Jonah Lomu Rugby. 


Per via della sua forma, una 
palla raramente rimbalza due 
volte allo stesso modo. 
Problemi per i programmatori. 


~r--. i r;.' 

«- * — c 


(11 Potrebbe essere Galles contro Inghilterra, ma Lo stadio non è giusto. 
(SI Anche la nazionale inglese non è più questa. (SI L’Inghilterra sembra 
proprio ben messa. (41 Questa volta stiamo andando a McCabe Park, (gl 
L'Irlanda alle prese con la Francia. 


Pocb U«9hts P A 
0311*95 0631*95 ’j| pi 
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Dai nobili giocatori francesi agli ubriachi e poco fini giocatori americani, far rotolare 
una biglia su un tavolo usando un bastone ha dimostrato di essere un 
passatempo molto popolare, e questo è ìi punto a cui siamo arrivati... 


B k. dovendo scegliete, la 
maggior parte di noi pre¬ 
ferirebbe giocare una par 
tita al vero biliardo in un 
bar o in un club piuttosto 
che sedere davanti a un computer e 
accanirsi su dei pulsanti per mandare 
una palla virtuale in buca. Ceno non 
potreste dire lo stesso per una ver 
sione digitale del wrestling. Ma il 
biliardo? Su una console? E quanto d 
vogliono chiedere per il piacere di far 
cozzare delle biglie senza alcuna 
implementazione poligonale del 
fumo che invade la sala da gioco? I 
neofiti del mercato dei videogiochi (e 
sappiamo che molti di voi posseggo¬ 
no per la puma volta una console) 
potrebbero essere sorpresi del fatto 
che. in passato, le simulazioni di 
questo "simbolo" che rappresenta le 


giornate dissipate durante la giovi¬ 
nezza nelle sale piene di fumo siano 
state molto popolari. Una persona 
che risponde al nome di Archer 
McLean ha raccolto fama e fortuna 
quasi da solo, saturando il mercato 
di PC e Amiga con le sue versioni 
digitali dello sport da verde. 

Il biliardo definitivo 

In effetti, Virtual Pool è considerato 
da molti la simulazione di biliardo 
per PC definitiva, ancora oggi, a 18 
mesi dalla sua pubblicazione. Il grup 
po di sviluppo americano Celeris. che 
ha creato la versione originale, sta 
dando gli ultimi ritocchi alla nuova 
incarnazione per Playstation, che 
sarà praticamente un clone identico 
al titolo originale. C’è una grande 
scelta di inquadrature e la possibilità 




(l ) Non tutti sono dei 
campioni di biliardo, 
quindi se avrete dei 
problemi con la traiet¬ 
toria, il computer vi 
aiuterà in maniera 
sfacciata. (21 Le nume¬ 
rose visuali disponibili 
vi aiuteranno a vivere 
una vera Io quasiJ 
esperienza sul tavolo 


IH Grazie al 
Tutorial potrete 
acquisire la malizia 
necessaria per 
eseguire i tiri più 
complessi. 12, 21 
Dove o quando è 
nato il biliardo? 
Scopritelo 
nell'Enciclopedia. 


di direzionare la biglia con incredibile 
precisione, cosi come tre diverse 
varianti del biliardo: nello Straight 
Pool farete punti per ogni palla che 
manderete in buca. I'8-Ball è la ver¬ 
sione in cui dovete mandare in buca 
la palla nera per ultima, mentre il 9- 
8all è quello in cui le biglie sono 
disposte a diamante e dovete man¬ 
darle in buca seguendo l’ordine 
numerico. Virtual Pool è arricchito da 
un esteso documentario sulla storia 
del biliardo che. alquanto bizzarro, 
sembra quasi uscito da un film dei 
Monty Python; sempre in tema di fil¬ 
mati. potrete studiare alcuni tiri guar 
dando dei filmati in FMV. A una 
prima occhiata, non sembrerà cosi 
speciale, soprattutto in questi tempi 
in cui la grafica ci stupisce con effetti 
speciali di ogni sorta, ma sarà senza 
alcun dubbio divertente da 
giocare come il buon titolo 
originale. 


■ CASA: Interplay ■ DATA 01 USCITA: Marzo ■ GIOCATORI: 2 

Simulatore biliardo 


■ SVILUPPATORE: 


Celeri s ■ PROVENIENZA: 


Stati Uniti ■ GENERE: 
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DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
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LE SUPER OFFERTE DEL MESE... 



lOilliam A*oo(L 


In un unico CD una raccolta sen¬ 
sazionale dei migliori giochi 
arcade che hanno sbancato le 
sale giochi negli anni d’oro del 
coin-op: DEFENDER. DEFEN¬ 
DER 2, JOUST, R0B0TR0N, 
SINISTER, BUBBLES. MANUA¬ 
LE IN ITALIANO. 



Aia itt tU* «—« 

Azione 5 contro 5 con poligoni a 
struttura tridimensionale in 
tempo reale per una grafica piu’ 
che fluida e realistica. Diverse 
inquadrature della telecamera e 
prospettive multiple. Tutte le 29 
squadre dell NBA MANUALE IN 
ITALIANO 





Respingi l'attacco furibondo dei 
Darkstalker! 10 mostri agghiac¬ 
cianti come il Vampiro, 
Frankenstein, Piedone e la 
Mummia, riempi l'indicatore spe¬ 
ciale per poter eseguire mosse 
speciali e numerose super-mosse, 
uno dei migliori giochi di lotta che 
siano mai stati creati. 





Distruggere, annientare, abbatte¬ 
re...e' una strage totalellll tuo 
compito: infiltrarti nel territorio 
nemico e catturare la sua bandie¬ 
ra, grazie all'uso strategico di 4 
veicoli: il carro armato, l’humvee, 
l’elicottero e l'ASV. Opzione scher¬ 
mo a 1 e 2 
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Configurazione del mio PC 
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Sangue e Vampire 


per questa avventura firmata Crystal Dynamics, gii zombie di 

Resident Evil hanno trovato sangue per i loro denti 


B e non altro non dovete 
salvare nessuna dannata 
principessa. Potrà anche 
essere un arcade/gioco di 
ruolo/avventura, ma que¬ 
sto Blood Omeri, dello stesso team 
che ha programmato Pandemomum. 
è tutto tranne che convenzionale 
Caduto nell'imboscata di alcuni 
briganti e ucciso nelle campagne, nei 
pressi di uno stagno. Kain. un arro¬ 
gante e giovane aristocratico, si 
risveglia nell'Inferno, condannato 
alla sofferenza eterna per i suoi pec 
cali. Ma una chance di salvezza gli 
viene offerta dal negromante 


Kain si interessa ben 
poco dei mortali. Per 
dirla con parole dolci 
siete, dei veri maledetti 



(1) Scheletri animati 
fuggono prima dell’arrivo 
della lama di Kain. (2) 
Kain indugia in una 
starna alla ricerca del 
sangue. 131 Un altare 
spettrale che serve per 
salvare II gioco. 


Mortanius, che gli dà la possibilità di 
ritornare sulla Terra sotto forma di 
non morto. Presto il nostro Kain sco¬ 
prirà che. nei piani di Mortanius, gio¬ 
cherà un ruolo molto importante... 

L’insolito ma interessante intreccio 
del gioco vi fa vestire i panni di un 
personaggio malvagio, un antieroe, 
un vampiro che si nutre con il caldo 


e fresco sangue degli umani per 
sopravvivere. Può suonare come un 
interessante dilemma morale... ma 
no. il vostro personaggio se la gode 
in questa situazione. Accanendosi 
sui suoi nemici fino a che non sgor 
ga il sangue. Kano non può evitare 
di ridersela, occasionalmente. Anche 
quando viene messo davanti al desti¬ 



no che minaccia il mondo. Kain 
ammette di compiere il suo dovere 
semplicemente per una soddisfazio¬ 
ne personale e si interessa ben poco 
dei mortali. Per dirla con parole 
dolci, siete dei veri maledetti. 

Una fonnula tradizionale 

In termini di giocabilità. almeno. 
Blood Omeri segue ancora una for¬ 
mula provata. Dietro i superbi effetti 
e la trama avvincente si nasconde 
una semplice avventura 'affettatutto* 
con visuale dall'alto, nella quale 
dovrete esplorare città e segrete, 
sconfiggere cattivoni e scoprire 
nuovi poteri. Con il procedere del¬ 
l'avventura svilupperete l'abilità di 
trasformarvi in un pipistrello, un 
lupo o una nuvola di vapore le clas¬ 
siche diverse forme dei vampiri - il 
che vi ritornerà utile nella risoluzio¬ 
ne dei problemi di gioco e per rende- 
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■ CASA: 


Activision ■ PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


■ SVILUPPATORE: Crystal Dynamics ■ GENERE: GdR d'Azione 

■ DATA DI USCITA: Marzo 97 ■GIOCATORI: Uno 




(1 1 In forma ectoplasmica, la vostra precedente vittima può essere suc¬ 
chiata di energia magica. (21 Ariel spiega la storta (uui...) delle Colonne 
di Nosgoth... (31 “Maledizione! Devo aggiustare quolla sveglia". (4) Un 
bandito si concede un picnic. (51 Un altra scena di orrore quotidiano. 


(11 Un gradito tocco di 
umorismo è percettibile 
nella vostra “tabella 
punteggi" da vampiro. 
(21 U . N | quale arma 
preferisce oggi, 
Signore? La CreaVedove 
numero 7?" 


qualche contadino immerso nel son¬ 
no da cui potete trarre l’energia che 
volete. Dovete essere parsimoniosi 
nei vostri banchetti, perché le anime 
senza pace delle vostre vittime vi 
attaccheranno se ritornate sul luogo 
del delitto. Blood Omen utilizza pie¬ 
namente i vantaggi del formato otti¬ 
co. Oltre alle incantevoli musiche 
d'orchestra e alle ore di parlato digi¬ 
talizzato, 25 minuti di scene in FMV 
renderizzate arricchiscono l’intreccio. 
Il mondo, ovvero l’area di gioco sem¬ 
bra proprio enorme (più di lOOmila 
schermate) e gli sviluppatori hanno 
dichiarato che per completare l'av¬ 
ventura ci vorranno almeno cento 
ore. Resident Evi! ha inaugurato un 
nuovo filone. Da una parte, è rassi¬ 
curante notare che le software house 
si sono accorte che ci sono molti 
utenti adulti anche tra i possessori di 
Playstation, che cercano titoli con 
contenuti più 'maturi*. Dall'altra, non 
si può non chiedersi se l'Activision 
spera di provocare polemiche sulla 
premessa che la mancanza di pubbli¬ 
cità corrisponde a cattiva pubblicità, 
e viceversa. Pensiamo che dei video¬ 
giocatori intelligenti devono avere la 
possibilità di giudicare se sia immo¬ 
rale lo scenario di Blood Omen e spe¬ 
riamo che il gioco arrivi in Europa 
senza censure. Buoni Cristiani, sbar 
rate le vostre porte e appen- — g- 

dete fuori dell’aglio. 


(Il Come dimostrato in Pandemonium, la Crystal Dynamics ha un ottimo sistema per le animazioni in 
computer grafica. E usato per ricreare le locazioni (21 o gli eventi come II volo da pipistrello (31. 


re accessibili nuove aree nella mappa 
di gioco. Quando tutto questo non 
basta, potete sempre ricorrere alla 
fida spada e a una selezione di 
incantesimi con i quali trarvi fuori 
d'impaccio Blood Omen dà inoltre 
una spinta alle classiche buone e 
‘pulite’ avventure nella direzione 
opposta, nell’ombra del male. Quan¬ 
do vi troverete davanti a una donzel¬ 
la singhiozzante incatenata alle mura 
di una cripta, vi potreste chiedere 
come fare per salvarla: ma quella è 
la vostra cripta, e la ragazza si trova 
li per il vostro sostentamento... Con 
la pressione di un pulsante, Kain 
afferra la sua vittima indifesa per la 
gola e fa zampillare il sangue sulle 
sue labbra assetate. E come potete 
notare dalla barra di energia, questa 


azione vi ridà le forze: questo vi fa 
capire che quello a cui state giocan¬ 
do non è un gioco come tanti altri. 

Croci da sorreggere 

Vi abbiamo già parlato degli 
inconvenienti di essere un vampiro? 
Folle di contadini cercheranno di lin¬ 
ciarvi. l’acqua corrente vi brucia 
come acido corrosivo. E poi siete alla 
completa mercè del sole, con un'am 
bientazione in cui giorno e notte si 
alternano realisticamente. Potete 
avventurarvi fuori durante il giorno, 
con qualche penalità, ma i nemici 
più forti vanno affrontati di notte, 
quando potete contare sulla forza 
concessavi dall'oscurità. Se siete feri¬ 
ti. potete fare una visita in un villag¬ 
gio di notte: troverete sicuramente 
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Molti hanno provato (6 fallito) a catturare l’essenza di 
pensano di sapere come fare per prendere tutto il buono da quel gioco 

un altro livello... 


Doom. Alla Psygnosis 

e portare tutto il genere su 



el 2096. presumibil¬ 
mente 12 mesi prima 
che decididate di darvi 
alle corse e diventare 
un pilota di Wipeout, vi 
ritrovate in una colonia terrestre, 
su un altro pianeta. Queste colo¬ 
nie si sono rese indispensabili, in 
quanto il pianeta Terra, a causa 
di guerre e diastri ecologici, è 
diventato praticamente inabitabi¬ 
le. Sfortunatamente, nella colonia 
in cui siete capitati (Tenka), l'oc¬ 
cupazione principale sembrano 
essere gli esperiementi bionici 
sugli esseri umani, che vengono 
trasformati in umanoidi, parte 
macchina e parte biologici. 




Il) Tenka potrebbe 
far mangiare la pol¬ 
vere a Doom 12) DI 
sicuro la grafica è 
milioni di volte mi¬ 
gliore 13) ...e da 
quello che abbiamo 
visto finora, l'azione 
b Intrigante. 


Doom 

Ovviamente questo non vi sta 
affatto bene, e quindi decidete di 
armarvi alla meglio e ripulire la 
colonia dai Bionoidi. tanto per 
rovinare i piani ai capoccioni dei 
piani superiori. 

Tenka è un tentativo di prendere 
l’idea e il formato di Doom. per 
manipolarlo geneticamente e 
farlo evolvere. Dopotutto. Doom 
è in giro da un bel po' e sarebbe 
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ff)Come In Wipeout, Il futuro non prospetta niente di buono... 12) _e sempre come in Wipeout, 

la grafica c eccellente C3) Capite cosa vogliamo dire? 


anche ora di vedere qualcosa di 
diverso. Dovrete aspettare la 
recensione vera e propria per 
verificare se la Psygnosis riuscirà 
a concretizzare le sue idee, ma 
per ora possiamo illuminarvi su 
quello che stanno facendo, e 
come. Innanzitutto, la grafica: 
ogni volta che la Psygnosis fa un 
gioco, mette sempre il massimo 
in questo ambito e si vede. Tutti I 
nemici sono poligonali e ricoperti 
da texture. ma uno dei problemi 
principali coi giochi di questo 
tipo è che da distanza ravvicinata 
i personaggi si riducono a un 
ammasso deforme di pixel. In 
Tenka questo non succede. 

Anche il classico formato dei 
livelli di Doom è stato superato. 
Non più semplici stanze cubiche, 
ma superfici curve, soffritti e la 
possibilità di guardare e sparare 


in alto e in basso. Tutto questo 
contribusice a creare un ambien¬ 
te molto più verosimile e realisti¬ 
co. molto più del finto 3D di 
Doom. Questo significa che sarà 
richiesta una maggiore abilità per 
muoversi e sparare ai nemici. In 
conclusione, bisogna dire che. 
anche dopo tutto questo tempo, 
Doom rimane un gran gioco. La 
sua impostazione è stata imitata 
da moltissimi giochi ma mai nes¬ 
suno è riuscito a catturarne la 
vera essenza. Sulla carta Tenka 
sembra essere in grado di poter 
scalzare Doom dal trono, ma 
saremmo del fessi se lo procla¬ 
massimo qui e ora, non ne sap¬ 
piamo ancora abbastanza. La 
recensione completa apparirà sul 
prossimo numero di PSM, 
chi vivrà vedrà. 


& 


Tenka sembra avere 
molto più spessore di 
Doom. 




■ CASA: Psygnosis ■ DATA 01 USCITA: Marzo'97 ■ GIOCATORI: 

■ SVILUPPATORE: Interno ■ PROVENI ENZA : Inghilterra ■ GENERE: 
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Chi non salta sprite «...infatti è meglio essere a poligoni. Per non essere 
sorpassata da TOttlI NBA, la Konaffli punta nuovamente sulla pallacanestro, 
questa volta promettendo un rivale molto più pericoloso. 



La licenza NBA ha 
permesso alla Konami 
di usare squadre e 
giocatori del 1996. Gli 
appassionati ne 
saranno felici. 


B BA: In The Zone era un 
gioco non male, che 
avrebbe attirato molta più 
attenzione se non fosse 
stato messo in ombra dal 
d'imponente Total NBA. pubblicato 
con un leggero anticipo. Altre 
società avrebbero guardato al capo¬ 
lavoro della Sony e poi abbandonato 
in punta di piedi il campo da basket, 
promettendo di non tornarci più. La 
Konami no. ha fatto qualche sostitu¬ 
zione, ha aggiunto delle nuove tatti¬ 
che ed è ora pronta a buttarsi di 
nuovo nella mischia. 

Una delle critiche principali mosse 
al predecessore di NBA: In The Zone 
2 era la sua eccessiva facilità. Siamo 
d'accordo il gioco puntava più sulla 
giocabilità arcade piuttosto che sul¬ 
l’accuratezza della simulazione... ma 
un titolo deve offrire una sfida 
degna di questo nome. 

Tattiche rivedute 

Consapevoli di queste critiche, i 
designer sono ritornati al lavoro e 
hanno profuso i loro sforzi in qualco¬ 
sa di più impegnativo. Tanto per 
cominciare, le regole sono ora più 
rigide: per esempio, è molto più faci¬ 



Momenti eccitanti come falli (ile azioni che vanno contro la 
legge di gravita 121 sono spesso seguiti da replay ravvicinati. 



le essere cacciati per il raggiunto 
limite di falli. Scontrarsi con i difen 
sori o esibirsi in azioni "violente", 
per esempio, può comportare l'e¬ 
spulsione del giocatore. Ed è quindi 
il momento di tenere le mani a posto 
perché l'uso illegale è punito anche 
qui. 

In NBA: In The Zone 2 è apparso 
anche il fattore stamina. Quando il 
gioco è veloce e frenetico, i membri 
della squadra diventano fiacchi e 
dovrebbero essere mandati in pan 
china a riprendere le forze - un fatto¬ 
re. questo, che potrebbe incoraggia¬ 
re a usare un po' di strategia. 

Sono stati apportati molti miglio 
ramenti alla grafica. I giocatori 
appaiono ora molto più realistici e i 
loro movimenti sono più fluidi. 
Adesso potete anche vedere i piedi 


dei giocatori riflessi sulla superficie 
del parquet... una chicca grafica ispi¬ 
rata da Total NBA. Oltre a questo, gli 
elementi vincenti del predecessore 
sono stati accentuati. Per esempio, 
NBA: In The Zone 2 sfrutta meglio i 
diritti NBA. offrendo l'opzione di 
un'intera stagione e la possibilità di 
fare sostituzioni durante il torneo. Il 
gioco è basato sui dati NBA del 
1996, così avrete tutte le 29 squadre 
e 348 giocatori dell'anno scorso. 

Sarà difficile contendere lo scettro 
di migliore simulazione di basket 
con Total NBA, e soprattutto mante¬ 
nerlo dopo che la pubblicazione di 
NBA 2, ma possiamo sicuramente 
dire che la Konami ha comunque 
esercitato un "pressing a — z— 

tutto campo* nella giusta 
direzione. 


■ CASA: 


Konami ■ DATA DI USCITA: Marzo'97 ■GIOCATORI: Da Uno a otto 


Sim sportiva 


■ SVILUPPATORE: 


Interno «PROVENIENZA: 


Giappone ■ GENERE: 
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che è anche un gioco 


Dai misterioso 


oriente arriva un picchiaduro 


di ruolo. Siete confusi? Si. anche flOÌ. 




Intro 


L'Introduzione dimostra che chiunque può essere 
coinvolto In ogni tipo di torneo. Probabilmente 
ciascuno ha un motivo per essere li. Il raspacelo 
nella terza Immagine 6 anche II boss tinaie, 
anche se non lo abbiamo mai visto In azione. 


Ovviamente questo 
sovraffollamento crea problemi ai 
giochi stessi, oltre che al mondo: 
come fare per distinguersi nella 
massa? Come diventare i generali 
al comando di questa 
"rivoluzione"? Come guidare la 
massa anziché diventare carne da 
macello da recensioni? 


Il punto di forza 

Se il picchiaduro è Tekken (I o 
2). ha successo essendo un 
capolavoro di classe superiore. Il 
gioco offre più mosse, giocabilità 
e classe di qualsiasi altro titolo 
rivale. Gli altri picchiaduro che 
sono seguiti, tuttavia, hanno 
bisogno di qualcosa d’altro. Un 
asso nella manica Un punto di 
forza per le vendite. Un amo con 
tanto di esca per attirare il 


B e tutti i picchiaduro per 
Playstation unissero le 
loro forze, il mondo 
sarebbe in guai seri. 
Niente e nessuno 
potrebbe opporre resistenza alle 
centinaia di lottatori poligonali in 
marcia verso Palazzo Chigi, la 
Casa Bianca o il Cremlino. E. cosa 
molto più irritante per i nostri 
amati leader militari, sembra non 
esserci alcun segno di calo di 
produzione. Arriverà quindi presto 
il giorno in cui il mondo sarà 
governato da King e compagnia? 




(1) Non vorrete fare arrabbiare 
Marie, vera? 12) Fortunatamente, 
nel livello ghiacciato non avrete a 
che fare con scivoloni. (3) Carine 
le ombre che proiettano, vera? 14) 
Non vorrete essere voi quelli che 
hanno tirato la coda a Oliems: 
sembra decisamente furioso. 
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■ CASA: 


SCEE ■ PROVENIENZA: 


Giappone 


■ SVILUPPATORE: Squaresoft ■ GENERE: Picchiaduro 

■ DATA DI USCITA: Febbaraio ■ GIOCATORI: Uno o due 





II) Speriamo che II gioco mantenga tutte le sue promesse C2) 
Una presa. Quando avete bloccato l'avversarlo, Il combattimento 
cambia faccia. (31 La febbre del sabato sera. (41 I lanci sono 
impressionanti. (5) Si! (6) Si sente ridicolo, adesso. 


i 


Li- 


SU3T 


I? 




OLI 


I corridoi del potere 


i A5- ii 


Ma la vera 

Tobal No.l è la 
“quest”, che 
possibilità di 
in un 


sotterranea 


pubblico. 

Nel caso di questo Tobat No.l. 
un titolo apparentemente 
brillante, questa esca è un'arma 
a doppio taglio. Prima di tutto, il 
gioco ha un'impressionante 
quantità di prese, in cui tutti i 
lottatori sono abili. $e chiusi in 
una presa, i personaggi devono 
cercare di fare qualcosa per 
liberarsene. Possono scagliare 
l'avversario lontano oppure, nel 
classico stile Suino, spingerlo 
oltre il limite del ring. Come 


in Virtua Fighter, chi finisce fuori 
dall’arena di combattimento perde 
l'incontro. 

Ma la vera novità di Tobat 
No.l è la modalità "quest*. Oltre 
alle modalità di gioco normal, vs 
mode, torneo e pratica. Tobat 
No.l vi dà la possibilità di 
lanciarvi in un’avventura 
sotterranea. Questo vuol dire 
aggirarsi per labirinti, affrontare 
le creature In cui ci si Imbatte, 
evitare trappole, raccogliere 
cristalli e usarli per 
acquistare power up. C'è 
anche un grazioso livello 
per la pratica, con il 
quale potrete acquistare 
padronanza dei 
comandi. 

Tobat No. I sembra 
poter diventare un titolo 
degno di camminare a 
testa alta nell'affollato 
panorama dei picchiaduro. 
Aspettatevi la 


recensione per il 
mese prossimo. 




La modalità di gioco "quest" vi porto sottoterra, dove 
troverete numerosi mostri, po«ver-up, trappole e 
rompicapi. È un'ottima Idea, visto che vi permette di tare 
pratica con II vostro lottatore mentre vi divertite. 


Incontri pericolosi 


Odiamo farlo, ma è purtroppo necessario: ecco qui una lista dei personaggi di Tobal No.l. Le citazioni sono tratte da 


una traduzione dal manuale Giapponese involontariamente comica. 



Chuji Wu 

“Ha una predisposizio¬ 
ne particolare per qual¬ 
siasi cosa comporti l'u¬ 
so del suo imponente 
corpo." Il factotum. 
Veloce, atletico e forte. 


Epon 

“Una cosa non vuole 
di certo: trovare un 
ragazzo più forte di 
lei." La bella 
figliola.Veloce, ma 
non così forte. 


Oliems 

“Il suo piatto preferito 
sono i vermi fritti." 
L'alieno. Grande, forte e 
veloce ma con un raggio 
d'azione limitato. La sua 
coda non serve a nulla. 


Ho» 

“La gente tende a 
crederlo serio. Ma in 
verità sa essere un 
simpaticone." Il 
robot. Ha alcuni 
attacchi bizzarri. 


Fel-Psu 

“Cosa sia rimasto del 
Mormoran che ha bat¬ 
tuto è un mistero." 
L'anziano. Non molto 
veloce o potente, è tec¬ 
nicamente eccellente. 


111 -Goga 

“Incredibilmente, il 
suo hobby è leggere 
Shakespeare." L'altro 
alieno. Lento ma forte, 
vi schiaffeggerà con la 
sua lunga coda. 


Marie-Ivonskaya 

“È una franco russa 
molto sentimentale." 
La donnona. Piuttosto 
veloce e robusta, può 
competere con la 
forza di chiunque. 


Cren Kuts 

“Essendo inglese, è 
ovviamente della 
Terra." Il ragazzo. Po¬ 
tenza e velocità medie 
sono compensate dai 
suoi colpi veloci. 
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Preparatevi a cavalcare la vostra tavola e a buttarvi a capofitto giù per 

ripide e ghiacciate discese - e non dimenticatevi di indossare 
la classica tenuta overslze all’americana! Perché tutto questo è snowboarding... 



Qualcuno deve aver preso ispirazione dal 
video di Jamiroqual. Come si chiamava, 
“Emergency On Piane! Eartfi”? Beh, 
entrate in un mondo dove i vestiti costa¬ 
no moltissimo. L'introduzione e simile a 
un stanza di Jamiroquai. 



B a gara su snowboard è 
una disciplina relativa 
mente nuova degli sport 
invernali. È semplice come 
suona: rimanendo in equi 
librio sulla tavola, urlate a squarcia¬ 
gola la vostra eccitazione, indossan 
do. se possibile, i classici vestiti 
enormi tanto di moda negli States. 

Cori Boarders è il primo simulato 
re di snowboard a fare la sua com¬ 
parsa su Playstation, quantunque i 
fan degli "sport estremi' siano già 
stati sfamati: pattinaggio, mountain 
bike, skate board e slittino sono stati 
portati nelle nostre case da ESPN 
Extreme Comes. I più attenti si ricor¬ 
deranno del demo del seguito di 
questo titolo. 2Extreme. apparso il 
mese scorso. Ad ogni modo, siamo 
qui per parlare dello snowboarding. 
Essenzialmente, lo stile di gioco è 


Il 1 Strano impianto stereo, eh? Ci sono un sacco di motivi 
tedino da scegliere. 12) L'arancione è tornato di moda. 

Non mancate di sceglierlo per il vostro completo. 



simile a tutti gli altro giochi di corse: 
voi controllate la direzione della 
tavola verso valle. Lungo il vostro 
percorso, vi troverete a sfidare la 
legge di gravità e quelli più smalizia¬ 
ti e sicuri sulla tavola potranno sbiz¬ 
zarrirsi in numeri d'alta classe, pren 
dendola con entrambe le mani e ruo¬ 
tando di 360 gradi. 


Gergo da snowboarder 

La Sony ci fornisce gentilmente il 
manuale insieme al gioco, ma termi¬ 
ni come 'fakie", 'regular' e "goofy" 
possono lasciare chiunque alquanto 
perplesso. Nell'interesse dell'alta 
scienza dello snowboarding, abbia¬ 
mo scoperto che la parola 'goofy" si 
riferisce al correre con il piede de¬ 
stro davanti, sulla tavola, mentre 
"regular" è quando si mette il piede 
sinistro davanti: "fakie". infine, signi 


Ci ) Ovviamente, una 
delle cose più belle 
degli sport alpini è II 
panorama. 12) Alla par¬ 
tenza, colpite ripetuta¬ 
mente il tasto X per 
prendere velocità. (3) È 
quasi come uno skate¬ 
board, solo senza 
ruote. 


fica sistemare i piedi all'opposto di 
come si è soliti fare. Ora che abbia 
mo chiamo questi dubbi, è ora di 
andare avanti a parlare del gioco 
vero e proprio. All'inizio è possibile 
scegliere tra sei tipi diversi di tavole: 
due da stile libero, due alpine e due 
universali, adatte a ogni stile. Dopo 
è il momento di decidere il sesso 
dello snowboarder, per poi passare 
alla scelta del completo da indossare 
la ragazza con il cappellino giallo e 
i gambali è decisamente una scelta 
degna di notai Non che tutto questo 
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■ CASA: 


SCEE ■ PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


■ SVILUPPATORE: UEP-Systems ■ GENERE: Gioco di corsa 

■ DATA DI USCITA: Febbraio ■ GIOCATORI: 1 



fWfrai 



li 1 La pista Export è la più Impegnativa, con valanghe 
di curve a 00 gradi. C*è persino un torrente da evita¬ 
re. 121 Aha, questo si che è importante! I vestiti! 13) La 
neve crea un Impressionante effetto. 


cambi poi cosi tanto nel gioco... l'u¬ 
nica cosa è che la scelta della tavola 
dovrebbe influire sulla vostra perfor 
mance -1 novellini farebbero bene 
comunque a cominciare con una di 
tipo standard. E se non doveste 
saperlo, ci sono anche dei diversi 
tipi di neve, come soffice, normale e 
ghiacciata, e la già citata scelta della 
tavola avrà effetto sulle vostre pre 
stazioni e vi faciliterà o meno l'ese¬ 
cuzione di acrobazie che vi garanti¬ 
ranno punti extra sulla via per la 

Vi troverete a sfidare la 
legge di gravità e quelli più 
smaliziati e sicuri sulla 
tavola potranno sbizzarrirsi in 
numeri d’alta classe 


bandiera a scacchi. 

Avversari digitali 

Gli snowboarder che dovrete affron 
tare (non c'è modo di giocare in due) 
vi daranno filo da torcere e mette¬ 
ranno a dura prova la vostra abilità 
ovviamente a seconda del livello di 
difficoltà. È alquanto strano: non 
appena vi gettate in discesa, lo 
snowboarder si divide improvvisa¬ 
mente in due e. guardate, eccovi un 
avversario che in pratica siete voi 
stessi nella discesa precedente. 

Quella che abbiamo provato era 
una versione non definitiva di Cool 
Boarders e quindi alcune cose sono 


destinate a cambiare prima della 
pubblicazione, comunque il feeling 
generale del gioco dovrebbe rimane 
re lo stesso. Alcune delle curve stret 
te e dei passaggi impegnativi sono 
piuttosto difficili da affrontare, ma 
premere il pulsante quadrato vi per 
mette di girarvi bruscamente. Potete 
anche eseguire salti e. come vi 
abbiamo già detto, alcune acrobazie 
a mezz'aria. Lo sviluppo di Cool 
Boarden sta procedendo di buon 
passo, e non vediamo l'ora di mette 
re le mani sulla versione definitiva, il 
che dovrebbe accadere in un 
futuro molto prossimo. 



impegnativo, esperto. 
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Titolo: X-Files 
Casa: Electronic Arts 
Sviluppatore: Fox Interactive 
Cenere: Sparatutto 

La storia: Oue agenti dell'FBI vestiti 
all'ultima moda gironzolano qua e là. 
cercando di risolvere eventi soprannaturali 
e avendo opinioni contrastanti sui casi che 
affrontano. Si verificano incidenti 
inspiegabiii di ogni tipo, ma l'unico vero 
mistero è come siano riusciti a frequentarsi 
senza pomiciare. 

Cosa aspettarsi: Un mucchio di 
avvenimenti strani e inspiegabili, grafica da 
gelare II sangue nelle vene e una noiosa 
scettica che non ammetterebbe la 
possibilità di vite extraterrestri neanche se 
un disco volante le pizzicasse II deretano. 

In pillole: Una licenza enorme. 
Un'avventura Inframmezzata da un film 
interattivo. Bisognerà vedere se il gioco 
riuscirà a catturare il mistero e la spettrale 
atmosfera del telefilm, ma senza dubbio 
gli ■X-ofili' si butteranno a pesce 
qualunque sia la qualità. 

Titolo: Syndicate Wars 
Casa: Electronic Arts 

Sviluppatore: Bullfrog 

Genere: Sparatutto Strategico 

La storia: Sono trascorsi 95 anni dal 
primo Syndicate. L'Eurocorp ha aggiornato i 
processori inseriti nei cervelli dei cittadini. 



Dieci scienziati hanno fondato la Chiesa 
della Nuova Epoca e introdotto un virus 
nella rete globale UTOPIA. I cittadini, ridotti 
in schiavitù, hanno cosi potuto vedere negli 
occhi la realtà e si sono iscritti in massa 
alla Chiesa della Nuova Epoca la quale, a 
sua volta, usa una sua versione del 
Persuadetron per ingrossare le sue fila. 
Comincia cosi una guerra tra il Sindacato e 
la Chiesa della Nuova Epoca. Il giocatore 
deve decidere da che parte stare. 

Cosa aspettarsi: Sparatorie, agguati, 
omicidi e distruzione di massa: c'è di tutto. 
Dovrebbe essere un successone • 
sicuramente uno dei più venduti dei primi 
mesi dell'anno. 


In pillole: Azione e strategia isometrica di 
prima qualità che cattura il giocatore nella 
sua sinistra rete, senza mollarlo mai. 



Titolo: Mechwarrior 2 


Casa: Activision 

Sviluppatore: Interno 

Genere: Sparatutto 

In pillole: Enormi robot che si 
affrontano in un futuro prossimo a colpi 
di proiettili poligonali. Questi giochi sono 
sempre piuttosto divertenti e la versione 
PC era una specie di classico. Anche la 
versione SNES non era male. Aspettatevi 
macchinari complessi e un bel po' 
d'azione per cominciare l'anno. Forse non 
un classico, ma sarà comunque un buon 
titolo. Per ulteriori dettagli leggete 
l'anteprima a pag. 20. 



Titolo: Crusader: No Remorse 


Casa: Electronic Arts 

Sviluppatore: Origin 
Genere: Sparatutto 

In pillole: Uno sparatutto isometrico 
leggermente vecchio stampo con qualche 
rompicapo del tipo trova l'interruttore/la 
chiave e un po' di esplorazione. 

Destinato a divertire coloro a cui piace 
vagare per i livelli di un gioco sparando 
a tutto quello che si muove. Sul PC era 
un gran gioco. 

Titolo: Murder Death Kill 
Casa: Interplay 

Sviluppatore: Shiny Ent. 

Genere: Sparatutto 3D 

La storia: La terra è minacciata dagli 
alieni, ma il Dott. Fluke e il suo 
assistente Kurt hanno la soluzione del 
problema. Anni di esperimenti impossibili 
hanno consentito al Dott. Fluke di ideare 
diversi congegni. Tra le fantastiche armi 
create dal dottore ci sono una tuta 
antiproiettile, una vernice anti radar, una 
minuscola esplosione nucleare e il 
Mortaio Umano. Equipaggiato con queste 
incredibili armi, Kurt affronta gli alieni 
per salvare la Terra dagli invasori. 

Cosa aspettarsi: Il soggetto e la 
stupefacente grafica creano un'atmosfera 
cupa, incombente. Il gioco richiede 
un'insolita mira da cecchino, il che lo 
rende piuttosto diverso dai tradizionali 
sparatutto in 3D molto di moda di questi 
tempi. 

In pillole: Un altro tentativo della Shiny 
di rivoltare come un calzino un genere 
tradizionale, usando un approccio di 
gioco molto diverso. 



Titolo Ten Pin Alley 
Da Electronic Arts 
Genero Sim Sportiva 


Titolo Broken Helix 
Da Konami 

Genero: GDR 

Titolo Road Rage 
De Merit Studios 
Genero: Corsa 

Tìtolo Soul Biade 
De Namco 
Genere Picchiaduro 


-li* 



Titolo Nanotek Warrior 
Do Virgin 
Genero: Sparatutto 
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Titolo: Hexen 

Casa: GTI 
Sviluppatore: ID 
Genere: Sparatutto 3D 

In pillole: Un altro clone di Doom. però 
con un'ambientazione fantasy. t un po' 
più strategico, ovvero bisogna far 
lavorare la materia grigia. Non viscerale 
quanto Doom, ma pur sempre un bel 
gioco. 


A 




Titolo: Legacy of Kain 
Casa: Activision 
Sviluppatore: Crystal Dinamics 
Genere Gdr d’azione 

In pillole: Un gioco di ruolo che porta 
un po’ d’aria fresca: nel ruolo di un 
vampiro dovete vendicarvi della vostra 
morte vivendo del sangue di altri. La 
struttura di gioco solida e tradizionale 
e il tema 'adulto' dovrebbero dar 
luogo a una miscela divertente. 



Titolo: Wing Commander IV 
Casa: Electronic Arts 

Sviluppatore: Origin 
Genere: Telenovela Spaziale 


In pillole: Incredibili sequenze video 
inframmezzate da occasionali sessioni 
di sparatutto come diversivo. Una 
spettacolare produzione multi-disco che 
dovrebbe avere successo, anche se 
potrebbe essere un po’ troppo 
'multimediale* per gli utenti di console. 

Titolo: Pittali 3D 

Casa: Activision 

Sviluppatore: Interno 

Genere Avv./Piattaforme 3D 

In pillole: Descritto come un incrocio 
tra Tornii Raider e Mario 64. Se riuscirà 
a catturare lo spirito di uno qualunque 
dì questi stupendi giochi, sarà un 
titolone da non perdere. 



Titolo: Need for Speed 2 
Casa: Electronic Arts 


Sviluppatore: Interno 
Genere Gioco di corsa 

In pillole: Il primo gioco, anche se 
aveva dei difetti, incontrò il gradimento 
degli appassionati del genere, 
soprattutto per il realismo della guida. 
Partendo da li, è naturale pensare che 
il secondo episodio dovrebbe essere 
ancora meglio. 


Titolo: Shadow Warrior 
Casa: Eidos 

Sviluppatore: Core 
Genere: Simil-Doom 3D 

In pillole: Un altro gioco simil Doom. 
ambientato in Giappone, con orde di 
cattivi: tocca a voi. come mercenario super- 
addestrato. togliere le castagne dal fuoco. 
Principalmente azione violenta, ma con una 
selezione di armi e abilità più interessanti 
di altri giochi di questo genere. Potrebbe 
essere un gran bel gioco. 


Titolo: Hyperblade 
Casa: Activision 

Sviluppatore: Wizbang 
Software 

Genere Sport futuribile 

In pillole: Una variazione super- 
violenta dell’hockey. Ma diciamocelo, 
questi giochi non vendono mai molto e 
la versione per PC è stata un fiasco. 



Titolo: Resident Evil 2 
Casa: Virgin 

Sviluppatore: Capcom 
Genere Avventura/Sparatutto 
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In pillole: Chi ha voglia di 
scommettere che RE2 non arriverà al 
primo posto in classifica? È più bello c 
più giocabile del primo: non può 
fallire. L'area di gioco è più grande e ci 
sono più personaggi e più enigmi. 

Negli USA c'è un'attesa spasmodica: 
come dargli torto? 

Titolo: Creation 
Casa: Electronic Arts 

Sviluppatore: Bullfrog 
Genere: Strategia 

In pillole: Un gioco di strategia 
"ecologico" con qualche spruzzata di 
sparatutto, nel quale dovete proteggere 
le creature marine. Un gioco per 
vegetariani. Aha. chi si fa un 
hamburger? 



Tìtolo: Descent 2 


Casa: Interplay 
Sviluppatore: Interno 
Genere Sparatutto 3D 

In pillole: Doom a bordo di 
un'astronave. Il primo non è andato 
troppo bene e i seguiti non vendono 
mai come l'originale. Peccato, perché in 
effetti è un gran gioco. 


Titolo Micro Machines 3D 
Casa: Codemasters 

Sviluppatore: Interno 
Genere: Gioco di corsa 



In pillole: Beh. il classico gioco di 
macchinine si rifà il trucco (leggero) in 
3D, ma rimane praticamente uguale per 
quanto riguarda la struttura di gioco. 
Meglio cosi, visto che i precedenti MM 
erano tra i migliori giochi di corsa in 
circolazione. 

Titolo: Star Trek: SfF Academy 

Casa: Interplay 

Sviluppatore: Interno 

Genere Avventura 

In pillole: la licenza è di quelle 
pesanti, ma la giocabilità e il sistema 
di controllo sono sospetti. Cerca di 
essere realistico, ma risulta cosi poco 
entusiasmante. Detto ciò. i patiti 
dell'equipaggio dell'Enterprise non se lo 
faranno scappare. 



Titolo: Excalibur 2555AD 

Casa: Telstar 

Sviluppatore: Tempest 

Genere Avventura 

In pillole: Un'avventura che. seppure 
giocabile. non ha lo stesso profilo di. 
ad esempio. Broken Sword, e 
probabilmente non avrà lo stesso 
successo. Ma la Telstar lo ritiene un 
gran bel gioco quindi lo terremo 
d'occhio. 


Titolo: Rock ‘N’ Roll Racing 2 
Casa: Interplay 
Sviluppatore: Interno 
Genere: Gioco di corsa 

In pillole: Un buon gioco di corsa con 
una colonna sonora martellante. In un 
mercato affollato di buoni giochi di 
corsa, questo sembrerà un po' datato e 
non in grado di interessare a 
sufficienza i giocatori da farlo diventare 
un successo commerciale. 



Titolo: Porsche Challenge 
Casa: SCEE 



Sviluppatore: Interno 
Genere: Gioco di corsa 



In pillole: Un serio concorrente al 
trono di Ridge Racer. con effetti di 
illuminazione in 
tempo reale, Via 
via che si 
migliora 

appaiono nuove 
piste. E poi 
siete al volante 
della nuova 
Porsche Boxster 
• il che non 
guasta. 
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Titolo: Grand Theft Auto 

Casa: BMG 

Sviluppatore: DMA Design 
Genere: Gioco di corsa 

In pillole: Un gioco che deve molto alla 
serie di Micro Machines, nel quale dovete 
guidare come pazzi per le strade di una 
città, rubare banche e sfuggire alla 
polizia. È questo l'esempio che vogliamo 
dare ai giovani? 



In pillole: Actua Soccer è uno dei 
migliori giochi di calcio in circolazione. 
Questo è praticamente lo stesso gioco 
ma con tutte le squadre della Premier 
League. Piacerà ai fan di calcio e 
statistiche. 



Titolo: 3D Pool 
Casa: BMG 


Sviluppatore: NMS 
Genere: Simulazione Sportiva 

In pillole: Un gioco di biliardo in 3D. O 
vi piace o non ve ne può fregar di 
meno. Se vi piace, sarà un ottimo modo 
per buttare via una serata. 

Titolo Hard War 
Casa: Gremlin 
Sviluppatore: Interno 


Titolo: Actua Soccer 


Genere: Azione/Strategia in 3D 


Casa: Gremlin 
Sviluppatore: Interno 
Genere: Simulazione sportiva 


In pillole: È stato paragonato a Elite: ma 
con molte più cose da fare. Però se uno 
vuole può semplicemente pilotare uno 
dei sette caccia Moth disponibili e 
commerciare per pagarsi il carburante. 

C’è anche un mistero da svelare. 



Titolo: Spider 
Casa: BMG 

Sviluppatore: Boss Studios 

Genere: Gioco di piattaforme 

In pillole: Il motore di gioco è come 
quello di Cheesy. Nei panni di un ragno 
dovete trascinarvi per vari livelli 
labirintici sparando contro postazioni 
nemiche, e via dicendo. Più che un ragno 
sembra però un robot a forma di ragno. 

Titolo: Sandwarriors 
Casa: Gremlin 

Sviluppatore: Interno 

Genere: Sparatutto 3D 

in pillole: Ambientato sul pianeta Tawy, 
dove si combatte una guerra tra le 
casate pseudo-egizie di Set e Osiris: a 
bordo della vostra astronave dovete 
portare a termine 30 pericolose missioni. 


Titolo: Deadly Skyes 
Casa: Virgin 

Sviluppatore: Interno 

Genere: Sparatutto 

In pillole: Un duello aereo testa-a-testa un 
po' strano: nel senso che gli aerei hanno 
mosse speciali. Quindi è una specie di 
gioco di duelli aerei e una specie di 
picchiaduro. 



Titolo: Transport Tycoon 
Casa: Microprose 

Sviluppatore: Interno 

Genere: Strategia 

In pillole: Avete In mente A Traìn ? Cloco 
di strategia isometrico nel quale fondate 
una citta, ne gestite i mezzi di trasporto, 
fate un mucchio di soldi, e poi la fate 
sviluppare. 
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Titolo: Final Fantasy VII 


Casa: Virgin 
Sviluppatore: Capcom 
Genere: Gdr 

La storia: La società Shmra scopre una 
nuova, misteriosa forma d'energia chiamata 
Makoh e conquista tutti i mercati mondiali. 
Le oppressive tattiche della società sono 
dispreizate dalla popolazione e una 
organizzazione segreta chiamata Avalanche 
decide di attaccare e insidiare la Shinra. In 
un bar. il personaggio principale. Cloud. 
viene avvicinato dalla Avalanche per unirsi 
a loro. Cli viene offerta una somma 
Incredibile per distruggere II reattore 
Makoh. Cloud accetta. La Avalanche lo 
porta fino al reattore e qui comincia la 
missione. 

Titolo: Actua Tennis 
Casa: Gremlin 
Sviluppatore: Interno 
Genere: Simulazione sportiva 


In pillole: La tecnica, ora familiare, del 
motion capture gli darà un aspetto 
realistico. Si potranno giocare singoli, 
doppi, tornei e partite secche, tutti 
commentati in diretta. 



Titolo: Ancora senza titolo 
Casa: Eidos 


Sviluppatore: Core Design 
Genere: Picchiaduro 


In pillole: Non ha ancora un titolo: 
detto tutto. Al momento la Core è sugli 
scudi, quindi dovrebbe valerne la pena. 
Ma sarà meglio di Tekken Z>. Abbiamo 
dei dubbi. 


Titolo: Arms Race 
Casa: Gremlin 
Sviluppatore: Interno 
Genere: Sparatutto 3D 


In pillole: Un gioco di carri armati con 
spruzzate di elementi strategici e 
rompicapo. E si svolge tutto in un 
ambiente tipo quello di Reloaded. Una 
ricetta perfetta. 


Titolo: 3D Basketball 

Casa: BMG 

Sviluppatore: Crystal Dynamics 

Genere: Simulazione sportiva 

In pillole: Il titolo dice tutto. Grafica a 
32 bit e tutta l'azione sotto canestro che 
potreste desiderare. Ma è divertente? Non 
sappiamo. Di certo, prende il basket in 
modo più serio di NBA Jam. 


Titolo: Hardball 5 
Casa: Accolade 

Sviluppatore: Interno 

Genere: Simulazione sportiva 

In pillole: Un altro titolo di baseball 
dagli esperti dei giochi di baseball. A 
molta geme i giochi di baseball per 
console non piacciono: a noi si invece. E 
questo dovrebbe essere giocabile come 
gli altri, solo che questa volta avremo 
giocatori e stadi poligonali. 


/C/téD/pi sr 9T 
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Titolo:Populous 3 
Casa: Electronic Arts 

Sviluppatore Bullfrog 

Genere: Simulazione di Dio 

In pillole: Gioco di strategia 
estremamente impegnativo che merita di 
far bene, ma forse soffrirà un po' a 
causa del suo formato ormai datato. Per 
sua fortuna non c'è una vera e propria 
simulazione di Dio. 



Titolo: 3D Baseball 

Casa: BMG 

Sviluppatore Crystal Dynamics 
Genere: Simulazione sportiva 

In pillole: Baseball in 3D. Purtroppo non 
ci viene in mente un gioco di baseball 
che non sia in 3D. quindi non è un gran 
vanto. Senza dubbio conterrà animazioni 
in motion capture. 
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Titolo: Tomb Raider 2 
Casa: Core 


Titolo: Actua Soccer 2 
Casa: Gremiln 


Titolo: Bubsy 3D 
Casa: Da annuinciare 


Sviluppatore: Interno 

Genere: Awentura/Sparatutto 3D 


Sviluppatore: Interno 
Genere: Similazione sportiva 


Sviluppatore Accolade 
Genere: Gioco di piattaforme 


/« nostra previsioni per if 
fioco pii cLacckroto ohi '97 


La storia: Uhm, Lara, dopo le sue 
avventure in Tomb Raider, è stanca di 
esplorare siti archeologici e si mette alla 
ricerca degli uomini più belli del mondo. 
Le sue indagini la conducono in Via 
Aosta 2 a Milano, dove incontra dei 


La storia: Un'avventura nella quale 
dovete collocare la mistica sfera di Nike 
nella intricata rete di Co’ool. La nostra 
squadra di eroi deve usare la gamma di 
mosse speciali per superare le orde di 
personaggi avversari. Nel procedere della 


In pillole: Quando lo abbiamo visto 
l'ultima volta. Bubsy 3D sembrava un 
buon gioco di piattaforme, ma non 
essendoci una casa di software disposta, 
per ora, a pubblicarlo potrebbe uscire 
con un certo ritardo sui tempi previsti. 


Con i giochi che diventano 
sempre più grossi e 
impressionanti grazie alla 
grafica 3D e alle trame 
illustrate in modo fantastico, 
ci sono molte più possibilità 
(e necesssità) di promuovere 
massicciamente un gioco per 
incrementare le vendite. A 
causa del gran chiacchierare 
che se n’è fatto, e dei 
mentatissimi voti alti (per non 
parlare dello spazio 
concessogli dalle riviste di 
settore), la previsione di PSM 
per il gioco più chiaccherato 
del 1997 è... Tomb Raider 2. 
Perché crediamo che questo 
sarà il gioco più chiaccherato 
dell'anno? Beh. date 
un'occhiata alle prove che 
abbiamo raccolto. 

Lo scorso anno. Tomb 
Raider ha aperto gli occhi 
degli utenti alle possibilità 
della Playstation. Una superba 
trama e un personaggio 
assolutamente stupefacente 
avrebbero garantito il successo 
in ogni caso. Ma 
aggiungiamoci l'investimento 
promozionale della Core, che 
ha speso mezzo milione di 
sterline nel Regno Unito circa 
un miliardo e ducento milioni 
di lire per pubblicizzare 
Tomb Raider. Questo 
comprende pubblicità in TV e 
nei cinema, una gamma di 
oggetti vari e una sene di 
licenze (non è ancora stata 
annunciata ufficialmente, ma 
un cartone animato di Tomb 
Raider è cosa certa). Lara 
Croft è il più visibile 
personaggio dei videogiochi 
da molto tempo in qua e il 
suo nome è sulla bocca di 
tutti. Quindi quando il seguito 
uscirà in novembre, la Core 
Oesign sarà pronta per 
lanciare il suo secondo 'media 
blitz". 


fustacchioni che fanno la rivista ufficiale 
Playstation. Se ne innamora 
perdutamente e decide di soddisfare tutti 
i loro desideri. Hmmm... sogniamo ad 
occhi aperti, ma vedete. Tomb Raider 2 
esiste solo su carta al momento e quindi 
non c’è molto da dire, se non che sarà 
pronto per il prossimo Natale. 

Cosa aspettarsi: È troppo presto per 
dirlo, ma se consideriamo che quasi 
nessuno si è lamentato del primo gioco, 
pensiamo che sarà più o meno come il 
primo, ma con grafica migliore, una 
telecamera mobile un po' più intelligente 
e probabilmente qualche incontro in più 
con nemici di ogni tipo. Oh. alcuni 
enigmi saranno un po' più concentrati 
quindi ci sarà meno da correre su e giù. 
Per il resto, cara Core, non fate troppi 
cambiamenti. Grazie. 

In pillole: Potrebbero ripubblicare 
l'originale e venderebbe ancora a 
camionate. Basterebbe che fosse bello la 
metà del primo e sarebbe un gran gioco. 


storia incontrerete una serie di 
personaggi come il Cannoniere, il 
Mastino Azzannacaviglie. il Portatore 
d'Acqua e il misterioso Cornuto vestito di 
nero, cieco e odiato da tutti. 

Una grande avventura vi attende: miriadi 
di enigmi da risolvere e domande a cui 
rispondere quali "Qual è il segreto del 
Fuorigioco?". “Perché dare una Punizione 
a quel guerriero sgambettato?" e "Dov'era 
la Difesa?" 

Cosa aspettarsi: La migliore 
simulazione di calcio in 3D mai creata. Il 
primo Actua Soccer era graficamente un 
gioiellino, questo sarà ancora meglio. Il 
motore di gioco sarà più veloce, fluido e 
preciso. 

In pillole: Tra i tanti giochi di calcio, 
questo sta una spanna al di sopra della 
concorrenza. 


Titolo: The Wild 9’s 
Casa: Virgin 

Sviluppatore Shiny Entertainment 

Genere: Gioco di piattaforme 

In pillole: Il mago dei giochi di piatta 
forme Dave Perry (Earthworm Jim. Aladdin, 
ecc ) non ci ha mai deluso. Il che è un bel 
modo per chiudere questa anteprima. 



Damine,n& un aUtro, barman 

l giochi originali piacciono a tutti, ma 
diciamocelo, alcuni giochi sono cosi belli che 
quando li hai finiti vuoi giocarli ancora. Ecco 
quindi le nostre candidature per i Cinque 
Migliori Seguiti del '97. Questo quintetto 
dovrebbe ripetersi alla grande. 

1. Tomb Raider 2 L'originale potrebbe essere il 
gioco dell'anno (dello scorso anno, ooé). una vera 
e propria sorpresa che ha lasciato a bocca aperta il 
mondo Playstation Ripetersi non é mai facile, ma 
potrebbero riuscirci. 


2. Actua Soccer 2: Lasciate perdere RFA e AcMas 
Power Soccer, questo è il gioco di cakio per 
Playstation La stella della Gremito avrà due seguiti 
e questo dovrebbe essere il fuoriclasse 

3. Resident Evil 2: Più personaggi, aree di gioco 
più vaste e una nuova trama, ma sempre la stessa 
grande gtocabdita Previsto tra non molto e atteso 
con ansia 

4. Descent 2: Il primo Descenf era un massiccio 
sparatutto con enigmi e tanta azione Anche 
questo non dovrebbe deluderci visto che avrè la 
stessa miscela di giocabàità 


5. Need for Speed 2: Nonostante fosse molto 
divertente, il pomo NfS non era perfetto. Ci sono 
però le premesse per un gioco che potrebbe essere 
effettivamente migliore del primo 

E il premio per il Seguito Che Non Aspettiamo col 
Fiato Sospeso va a. 

Rayman 2: Okay, l’onginale non era male, ma non 
era certo il miglior gioco del mondo e con l'arrivo 
sulla scena Playstation di titoli come Resident Evti e 
Tomb Ràióer. i giochi di piattaforme "canni" 
potrebbero cadere m disgrazia E questo potrebbe 
essere <1 primo a fare una brutta fine 
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Sono molti i lettori che ci scrivono per chiederci trucchi e consigli. Presto apriremo una nuova rubrica a riguardo. Per ora la 
PlayPosta è aperta a tutti i lettori che hanno problemi da risolvere oppure pareri e giudizi da comunicare su giochi, sugli articoli 
di Playstation Magazine e perché no, sulla “potenza della vostra Sony Playstation" 

Le lettere devono essere spedite a: PlayPosta c/o Studio Vit via Aosta 2 20155 Milano 


Delusi dal finale? 

1) l boss finali del meraviglioso 
Tekken 2 sono solo Kazuya e Devii. o 
terminando il gioco nel modo hard 
senza continuare c'è qualcun altro? 

2) Come possibile che un gioco a cui 
avete assegnato un bel 10 (sto parlan¬ 
do di Tomb Render) finisca in un modo 
cosi assurdo, o meglio insulso? 

Quando pochi giorni fa l’ho terminato, 
mi sono cadute le braccia nel vedere 
che dopo tutti i miei sforzi - alla fine 
si vede solo Lara che scappa via men¬ 
tre tutto scoppia. Lo so, non è colpa 
vostra, volevo solo sapere se ci sono 
più finali come in Resident Evil oppure 
no. 

Marcella Zardini - S. Pietro Ine. - 
Verona 

1) Purtroppo no. Tekken 2 offre come 
boss finali solo Kazuya e Devil, a 
meno che tu non voglia considerare 
come boss anche Alex e Roger, i due 
simpatici ‘animaletti’ di questo splen 
dido picchiaduro. 

2) Il IO dato a Tomb Render era un giu 
dizio dato al complesso e. visto che 
l'hai finito, non puoi non ammettere 
che la sua realizzazione non lo meriti. 
Il finale può forse non essere partico 
larmente spettacolare, ma è la degna 
conclusione della coinvolgente trama. 

Poligoni ri, poligoni no 

1) Perché non inserite nella rivista due 
pagine per recensire coin-op di possi¬ 
bile conversione per PSX? 

2) È veramente possibile utilizzare gio¬ 
chi giapponesi nella console PAL. uti¬ 
lizzando Il trucco della schermata per 
leggere CD musicali? 

3) Uscirà mai un'espansione di Ram 
per PSX? 

4) Qual è il gioco per PSX che utilizza 
il maggior numero di poligoni? 


5) E quanti ne può generare la PSX? 

6) È vero che in Giappone le vendite 
della PSX sono state superate dal 
Nintendo 64 e Saturo? 

7) Come mai i giochi per PSX usano 
cosi poco l'alta risoluzione, sarà mica 
più potente il Saturo sotto questo 
punto di vista? 

8) La PSX 2 sarà più potente del 
Nintendo 64? Avrà CD a sestupla velo¬ 
cità o Digital Video Disc? 

9) Ho acquistato FI (Psygnosis) e il 
volante della Mad Catz e usando que 
st’ultimo il replay dopo la gara non 
funziona vorrei sapere se c'è un modo 
per farlo funzionare, o se è guasto il 
volante (con il joypad la funzione 
replay va benissimo). 

Andrea Spinelli Porto D'Ascoli di S. 
Benedetto Tr. - Ascoli Piceno 

1) In genere, gli unici coin-op di sicura 
(ribadisco ‘sicura’) conversione per la 
Playstation sono solo quelli Namco e 
di questi cerchiamo sempre di fornirvi 
piu informazioni possibili. Terremo 
comunque in considerazione la tua 
proposta. 

2) È possibile, ma. prima di tutto, non 
è assolutamente assicurata la piena 
compatibilità e. secondo, si rischia di 
danneggiare il lettore ottico della 
Playstation. 

3) Per il momento non ne c’è alcuna 
notizia a riguardo, ma si vocifera, e 
ripeto vocifera, di una espansione per 
poter giocare alla conversione di 
Tekken 3. 

4) Non li abbiamo mai contati, ma è 
indubbio che la sfida sia tra la serie di 
Ridge Racer della Namco e Formula I 
della Psygnosis. 

5) Circa 120.000. poligono piu poligo 
no meno. 

6) Assolutamente no. l'unico dato 
certo è che le vendite del N64 di una 
settimana siano state pan a quelle 


della Playstation in tre mesi. 

7) La Playstation usa molto poco l'alta 
risoluzione per problemi di memoria, 
ma sarebbe abbastanza sciocco consi¬ 
derarlo un limite. 

8) Ogni mese è sempre la stessa sto¬ 
ria. quindi tanto vale ripeterlo: la Sony 
non ha ancora rilasciato NULLA di uffi 
ciale sulla fantomatica Playstation 2. 
inutile chiedere. Tanto lo so che il 
mese prossimo lo chiederà qualcun 
altro... 

9) È un problema che hanno rilevato in 
molti, il volante non è guasto, ma non 
c'e modo di poter usare il replay. In 
pratica, se usate il Mad Catz non 
potrete purtroppo accederci. 

Kcn 11 Guerriero 

1) Uscirà mai per il PSX il gioco Ken 
Shiro che è un cartone giapponese. Se 
si, come sarà? 

2) Faranno Air Combat 2? 

Simone Businoro • Padova 

1) Sarà molto difficile che un prodotto 
cosi particolare come Ken Shiro arrivi 
sul mercato europeo, ma non si può 
mai dire. 

2) La Namco non ha comunicato nulla, 
ma conoscendo la casa giapponese è 
possibile aspettarsi di tutto. 

Cortoni animati giapponesi_ 

1) Usciranno mai dei giochi basati su 
personaggi manga come: Guyver, Ken 
il Guerriero. Patlabor? 

2) Quando si decideranno a fare qual¬ 
cosa su Lamù o Ranma ? Magari poli¬ 
gonali? 

3) Hanno fatto per la PSX qualcosa su 
Guerre Stellari ? E se c’è vale la pena 
comprarlo? 

4) Fate presto ad attivare il servizio 
arretrati perché ho davvero poco 


tempo. 

5) Quali sono i giochi sui primi due 
CD da voi pubblicati? Riguardano 
anche quella presentazione che 
mostra spezzoni di giochi ed anche 
quelle scritte bianche che parlano 
della PSX? 

6) Cos'è la famigerata PSX nera? A 
cosa serve? La usano i programmatori 
dilettanti per fare i giochi? Perché ho 
sentito qualcosa del genere, se la pos 
sedessimo noi poveri imbecilli smanet 
taton di joypad saremmo in grado di 
sfruttarne le capacità? 

Davide Frasca Torre del Greco 

1) Molto difficile che escano sul mer 
cato PAL. dal momento che non garan 
tirebbero margini di vendita accettato 
h 

2) Il picchiaduro poligonale di Ranma 
è uscito da circa un mese in versione 
giapponese, ma non si tratta certo di 
un bel titolo e non vi perderete nulla 
se non uscirà una poco probabile ver¬ 
sione PAL. 

3) Dovrebbe essere tra poco disponibi 
le anche in versione PAL. Dark Forces. 
uno sparatutto tridimensionale alla 
Doom. ambientato appunto nel mondo 
di Guerre Stellari. 

4) Richiedi i numeri che ti servono 
direttamente al nostro editore, il 
numero di telefono e l'indirizzo li trovi 
sulla rivista. 

5) I giochi inseriti nel primo Demo CD 
erano: Tekken 2 . Fade To Black e Pro 
Pmball - The Web il secondo CD con 
teneva i demo di FI. Die Hard Trilogy. 
Crash Bandicoot. Supersomc Racers e 
Broken Sword 

6) La PSX nera, chiamata 'Yarouze*. è, 
a tutti gli effetti, un kit di sviluppo di 
giochi a basso costo, t compatibile 
con tutti I giochi PAL e NTSC e viene 
fornita con tutto il software necessario 
allo scopo e • cavi per collegarla al PC. 
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Presto anche In Europa sarà 
disponibile la Playstation nera. 


Il problema e che. comunque, è neces 
sario conoscere piuttosto bene la prò 
grammazione in C e/o C++ e i ‘norma 
li* smanettoni non potranno dunque 
sfruttarne le capacità. 

Problemi di calore 

1) Ho comprato con tanto entusiasmo 
FI per PSX. poi dopo alcuni giorni, 
giocandoci, mi sono reso conto degli 
spaventosissimi rallentamenti che 
aveva durante i sorpassi in alcune 
curve. Vi sembra un gioco da 9? Ma 
soprattutto perché nella vostra recen 
sione non c'è traccia di questo chia¬ 
miamolo così, 'sgradevole inconve¬ 
niente*? 

2) Sempre su FI: esiste un cheat per i 
circuiti bonus? 

3) Perché giocando a Fade to Black. 
Resident EviI o Discworld la console va 
in tilt dopo un paio d'ore 7 Mi hanno 
detto di capovolgerla: l'ho fatto ed 
effettivamente ho risolto il problema. 
Perché accade questo 7 

4) Help 1 Non riesco a vincere gli ultimi 
due livelli di Wipeout 2097 (gare 
d'Europa e Odessa Keys per intender 
ci). Potete aiutarmi? 

5) Discworld: più che un gioco un 
incubo 1 A quando la soluzione? 

6) Potreste mettere nel box 'in alter 
nativa’ delle recensioni anche il voto 
indicativo per ciascun gioco? 

Sergio Di Fabbio Parma 

I ) Formula I lo ribadiamo è un gioco 
da 9. non basta qualche rallentamento 
(da noi non rilevato, ne sei proprio 
sicuro?) o qualche piccolo bug a rovi 
nare un gioco cosi completo e giocabi 
le. 

2) Si. esiste. Noi non li abbiamo pub 
blicati. ma i nostri 'cugini* di 
Playstation Power si: sul numero due 
(dicembre 96) e come assaggio prova 
questa sequenza nella schermata pre 
cedente alla corsa e tenendo premuto 
il tasto SELECT: sinistra, cerchio, cer 
chio. triangolo, triangolo, cerchio, 
alto, destra. 

3) Problemi di surriscaldamento, se 
hai la PSX da un po’ di tempo è proba 


bile che ne soffra. Il problema risiede 
nel supporto in plastica del gruppo 
ottico che. sottoposto a una certa 
temperatura per uso prolungato, lo fa. 
a volte, saltare. Questo problema non 
esiste nelle nuove Playstation che 
hanno il supporto in metallo. 

4) Molto allenamento, oppure compra 
lo scorso numero di Playstation Power 
con la soluzione completa. 

5) Sarà difficile, dato che è molto vec 
chio. ma vedremo cosa si può fare. 

6) L'articolo 'globale' del mese scorso 
dovrebbe averti dato un voto di riferi¬ 
mento per ogni titolo, nel caso di 
quelli già recensiti potrai ovviamente 
guardare i vecchi numeri di PSM. 

Lungo o corto? 

1) Sapreste dirmi per quando è previ¬ 
sta l'uscita di Total DrMri ? 

2) Scusate la mia ignoranza, ma la PSX 
2 è una nuovo PSX o è un'espansione 7 

3) Scriverete una soluzione di Resident 
EviP 

4) La data di uscita di Total NBA 97 
per quando è prevista? 

5) Ho da poco acquistato Crash : i miei 
amici dicono che è troppo corto, voi 
cosa ne pensate? 

Alessandro Lido di Venezia 

1 ) Come avrai visto a pagina 21 c'è un 
PrePlay di Total Drivin'. Purtroppo i 
Merit Studios non hanno ancora comu 
meato la data di uscita di quello che 
potrebbe diventare la risposta della 
Playstation a Sega Rally. 

2) Probabilmente sarà una nuova PSX. 
ma al momento non esistono dati uffi 
ciati sulla PSX 2. 

3) Una guida completa a Resident Evile 
è stata pubblicata il mese scorso su 
Playstation Power. 

4) La Sony pare mantenere la bocca 
chiusa sull'argomento, ma non 
dovrebbe comunque mancare molto. 

5) Crash Bandicoot è troppo corto se 

10 si completa ‘velocemente*, senza 
cioè trovare tutti i segreti. Chiedi ai 
tuoi amici di finirlo con tutti "Perfect” 
e tra un mese li vedrai ancora impe 
gnati nell’impresa' 

Ancoro salti sul CD_ 

1) È normale che la mia PSX rare volte 
si blocchi o durante il gioco o durante 

11 caricamento anche se non è utilizza 
ta da più dì 20' circa? 

2) Esiste qualcosa che serva a pulire la 
lente della macchina? Quanto costa? 

3) Uscirà in futuro Lomax 2? 

4) Tra Fifa 96 e Fifa 97 quali sono le 
differenze? 

5) Sapreste consigliarmi il migliore tra 
Resident EviI e Alien Trilogy 7 

Pietro Pieri - Palermo 


1) t possibile che il gruppo ottico 
della tua PSX stia ‘tirando gli ultimi*, 
puoi risolvere il problema capovolgen 
dola, ma si tratta di una soluzione 
poco ortodossa e temporanea. Meglio 
rivolgersi a un centro di assistenza 
della Sony. 

2) Esistono kit di pulizia standard per 
lettori CD. il cui è prezzo si aggira 
nell'ordine di qualche decina di 
migliaia di lire. Non sono specifici per 
PSX ma dovrebbero funzionare ugual 
mente. 

3) Dato che sono passati solo due 
mesi dall'uscita del primo è difficile 
dirlo, ma vista la sua non eccelsa qua 
lità non è cosi scontato che lavorino 
su di un seguito. 

4) Le differenze sono soprattutto gra 
fiche. Come avrai letto nella recensio 
ne a pagina S6 queste differenze non 
sono state sufficienti per farci giudica 
re Fifa 97 con un voto più alto del suo 
predecessore. 

5) Senza dubbio il primo, ma anche il 
secondo non è un titolo da sottovalu 
tare. 

Sparatutto 3D 

1) Quando usciranno: Quake. Duke 
Nukem e Disruptor 7 

2) E Destruction Derby Zi 

3) Perché nelle vostre pagelle non 
aggiungete anche la voce: realizzazio 
ne tecnica? Cioè se un gioco sfrutta 
appieno le potenzialità 3D della PSX, 
se non rallenta quando vi sono molti 
sprite sullo schermo ecc... Per esem 
pio Final Doom è molto valido, ma 
come realizzazione tecnica lascia un 
po' a desiderare. 

4) Quando usciranno in versione PAI 
NBA in thè Zone 2 e NBA Live 97? 

Marco Gavina Casola Valsenio <RA) 

I e 2) DD2 e Disruptor dovrebbero 
essere già in vendita mentre stai leg 
gendo queste righe, mentre per gli 
altri due la GTI. dopo aver rimandato 
la data di uscita (prevista a fine *96). 
non ha comunicato altre date. 

3) Perché gli argomenti di cui parli 
vengono quasi sempre trattati all'm- 
terno delle recensioni, e comunque 
ricorda che l’importante e quanto un 
gioco diverte, non quanti poligoni 
muove. 

4) Dovrebbero essere entrambi in 
dirittura d'arrivo. 

Sport e S&qq 

1) Cosa ne pensate del gioco che ho 
appena acquistato Olympic Comes 
Atlanta 96? 

2) E del gioco Actua Soccer ? 

3) I giochi del Sega Saturn sono com¬ 
patibili per la PSX? E se non sono com¬ 


patibili non c'è un adattatore per farli 
funzionare? (Sono disperato?) 

4) Uscirà il mio picchiaduro preferito 
Virtua Fighter per la PSX? E Daytona 
Usa ? E Sega Rally 7 

5) Oltre alla serie Fifa, Actua Soccer e 
Adidas, qual è il miglior gioco del cal¬ 
cio? 

6) Oltre alla serie Madden NFL, qual è 
il miglior gioco di football? 

7) Oltre alla serie PCA Tour, qual è il 
miglior gioco di golf 7 

8) Oltre alla serie NHL della Easports. 
qual è il miglior gioco di hockey? 

9) Oltre alla serie NBA Live e Total 
NBA 96. qual è il miglior gioco di 
basket? 

10) Esiste un gioco di basket sul 
basket italiano? E se si qual è il 
migliore? 

I I) Esiste un gioco di rugby? E se c'è 
qual è il migliore 7 
12) Esiste un gioco di pallavolo? 

Stefano Lava Osio Sotto (BG) 

1) Non è un brutto gioco, se ami le 
Olimpiadi e una delle poche scelte 
disponibili, m alternativa International 
Track&Field e molto bello, ma decisa 
mente piu arcade. 

2) La migliore simulazione di calcio 
disponibile per PSX. anche se Adidas 
Power Soccer è decisamente piu diver¬ 
tente. 

3) NO. NO e assolutamente NO* E non 
esiste nemmeno un adattatore (ci 
mancherebbe') 

4) Anche qui la risposta è negativa. 
Nessuno dei titoli che hai elencato 
uscirà per PSX. dal momento che sono 
della Sega e verranno o sono stati 
pubblicati su Saturn. 

Dalla 5 alla 9) Hai citato tutti i giochi 
migliori 1 Gli altri, di fronte a questi, 
non meritano nemmeno di essere con 
siderati. a parte forse Actua Colf 
(finalmente disponibile nei negozi) che 
vince il confronto con PCA. 

IO) Non esiste e sara dura che faccia 
la sua apparizione un gioco simile. 

I I ) Johan Lomu Rugby della 
Codemaster uscirà tra poco e per 
quanto ne sappiamo sarà l'unico 
disponibile, e quindi anche il migliore. 
12) In versione PAL non è stato, al 
momento, ancora pubblicato un gioco 
su questo sport. 

Indecisioni_ 

1) È migliore Final Doom o Alien 
Trilogy 7 

2) Qual è il miglior gioco di avventura 
per PSX? 

Andrea Giraudo - Peveracino (CN) 

1) Final Doom è sicuramente il miglio¬ 
re. 

2) Broken Sword nel campo di quelle 
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classiche, mentre se vuoi un po' di 
azione rivolgiti a Resident Evtl o a 
Tomb Render 

Segreti nei picchioduto 

1) Come si può utilizzare M. Bison e 
Akuma in Street Fighter Alpha ? 

2) Esistono per lo stesso gioco alcuni 
scenari segreti? 

3) Come si riesce a giocare in due a 
Tekken 2 in versione CO Demo? 

Mauro Santarossa - Pordenone 

1) É un po’ complicato ma vedrò di 
essere chiaro: vai sul Random Select 
(l'icona con il punto di domanda) e 
tieni premuto L2 (per tutta la durata 
del movimento), quindi fa SINISTRA. 
SINISTRA. SINISTRA. GIÙ. GIÙ. GIÙ e 
premi Triangolo piu Quadrato. Con 
questo codice otterrai Akuma, mentre 
per M. Bison la procedura é la stessa 
ma le direzioni sono SINISTRA. SINI 
STRA. GIÙ. GIÙ. SINISTRA. GIU. GIÙ. 
Ricordati di invertire le direzioni 
SIN/DEX se usi il giocatore due 

2) No 

3) Non è possibile, devi comprarti il 
gioco completo. 

Optional 

1) In un prossimo futuro si potranno 
vedere sulla PSX film o foto? 

2) Collegando la PSX su una TV Mega 
screen si rovina? Se si. vi chiedo su 
quale TV è possibile collegare la PSX 
senza arrecare danno. 

3) È possibile far pubblicare le foto 
dei vari optional presenti e futuri della 
PSX? 

Ivan Pasquato Tribano (PD) 

1) Si parla da tanto di una possibile 
espansione per leggere i film in for 
mato MPEG (lo standard nei Video CD), 
ma le notizie sono ancora molto 
vaghe e confuse Per ora questa 
.opportunità sarà inserita nella 
Playstation Bianca presto commercia¬ 
lizzata nel mercato asiatico. Altri par 
ticolan a pagina 6 

2) Assolutamente no. puoi collegare la 
Playstation a qualunque televisore 
vuoi* 

3) Per i presenti ci abbiamo già pensa 
to in un vecchio speciale, mentre per i 
futuri lo faremo non appena saranno 
disponibili. 

tuiopn reietta? 

I) Dato che quest’anno vado in ferie 
in Giappone (lo so che non ve ne frega 
niente) pensate sia possibile che io 
possa fare un visita (mi accontento di 
entrare solo nella Hall) alla Sony 


Giapponese?? 

2) Questa domanda è. per me. fonda 
mentale, perché dovete sapere che 
sono veramente esasperato: gioco a 
qualsiasi genere di gioco sulla PSX, 
perché sono troppo belli e quindi 
invogliano a giocarci ma... dove sono 
gli RPG, i fantastici mitici RPG giappo¬ 
nesi che tanto amavo (e odiavo per 
causa di quegli antipatici ideogrammi) 
sul mio vecchio e fido MSX2, per 
quale motivo dopo un lungo anno 
sono ancora lungi a venire? 

3) Ci sono problemi a livello di licenza 
od altro per permettere alla PSX di leg 
gere i Video CD e i Photo CD? (Se 
affermativo, si potranno mai risolve 
re?). 

4) Quanto si dovrà aspettare ancora 
per avere una stra... pistola per PSX, 
scusate i toni, ma dopo un anno la 
PSX latita di buon hardware! 

5) La Sony non potrebbe intercedere 
presso la Bandai perché quest’ultima 
porti anche in occidente alcuni suoi 
“tie-in" più famosi (vedi Okuto No Ken. 
Drago riha II Z. Gundam etc. etc.? 

6) La colpevole carenza di hardware. 
RPG e ’tie-in’ giapponesi per la PSX 
qui in occidente, dopo più di un anno 
é da imputarsi alla politica commercia¬ 
le della Sony europea? (se la risposta è 
affermativa consiglio, vivamente, la 
strategia applicata dalla Sony al repar 
to dirigenziale in America). 

The Drow alias Fabio Pizzini - 
Verona 

1) Sarà molto difficile che ti lascino 
entrare, ma puoi sempre cercare di 
entrare. Occhio ai gonlla m Soprattutto 
se sono pelati o coi capelli pettinati a 
forma di corna... 

2) Latitano, ma tra poco questa attesa 
sara terminata. Il primo RPG a uscire 
sarà S uikoden della Konami. e sarà 
seguito a ruota da Final Fantasy VII, 
cosa pretendere di più? 

3) Penso di no. ma sono le condizioni 
di mercato che non convincono la 
Sony a produrre un’espansione per 
queste funzioni. 

4) Ne sono già disponibili due: la 
Fazor della Mad Catz e la Enforcer. 
Altre due arriveranno in bundle con 
due giochi. Cnpt Killer della Konami e 
Time Cristi della Namco. 

5) £ una speranza che hanno in molti, 
ma titoli del genere non avrebbero 
assolutamente mercato in Italia, alme 
no non per fare le quantità richieste 
da un grande distributore. 

6) È da imputarsi alla politica della 
Sony e di tutti gli altri importatori uffi 
ciali. che non vedono di buon occhio 
simili produzioni, tanto in voga nel 
paese del Sol Levante. 


Pandemonium VS Mario 64 _ 

1) Pandemonium. potrà essere grande 
quanto Mano 64 in termini di grafica? 

2) Un giorno arriverà Rapid Racer ? 

3) Esistono giochi di Motocross per 
PSX? 

4) Overblood uscirà in versione PAL? 

5) È migliore Tekken II o Virtua Fighter 
IP 

6) Come sarà Duke Nukem 3D7 

7) Il suo ‘engine* grafico sarà migliore 
di quello di Crusader No remorse ? 

Marco Lee Battaglia - Trecase (NA) 

1) Purtroppo no, Mano 64 raggiunge 
vette di qualità tecnica inarrivabili per 
la PSX. ma il prezzo ne risente di con 
seguenza. 

2) Pensiamo proprio di si... 

3) Dovrebbero uscirne due a breve: 
Super Motocross e International Moto 
X. 

4) È probabile anche se non si cono 
sce alcun dettaglio a riguardo. 

5) "Namco" a dirlo... Tekken 2. anche 
se. comunque, si tratta sempre di una 
questione di gusti. 

6) Abbiamo potuto vedere solo qual 
che schermata e sembra molto carino, 
cercheremo comunque di tenervi 
informati. 

7) Si tratta di due cose diverse, il 
primo sarà in soggettiva, mentre il 
secondo è in 3D isometrico. 


Soul Biade & 40* 

1) Cambierà la struttura del gioco Soul 
Edge dal coin-op alla PSX PAL? 

2) Vi scongiuro, vi prego, vi supplico 
potreste inserire qualche codice per 
Action Replay Pro. per esempio Mortai 
Kombat 3. Tekken ... e altri. Vi prego 
inserite questi benedetti codici. 

3) Ci sarà un giorno, in cui uscirà 
Mortai Kombat 4? 

4) Avrei una proposta da farvi: potete 
inserire uno spazio per le domande 
risposte di trucchi dei videogiochi? 

Valentino Monaro Sottomarina (VE) 

1) Si. ogni personaggio avrà otto armi 
diverse a disposizione con cui com¬ 
battere che andranno guadagnate in 
una modalità di gioco particolare chia 
mata "Edge Master Mode': una sorta di 
Story Mode in cui si dovranno affron 
tare combattimenti molto particolari... 

2) Mi spiace ma non pubblichiamo 
trucchi per Action replay 

3) Non se ne è più saputo nulla, ma 
stai tranquillo che la saga di Mortai 
Kombat è ancora lontana dall’essere 
conclusa. 

4) Lo spazio, purtroppo, é tiranno, ma 
vedremo che cosa si può fare. 


Tomb Haider help 



1) Ho comprato 
da pochi giorni 
Tomb Raider 
ed è un 
gioco fanta¬ 
stico. Al 
terzo livello 
dopo che 
ho ucciso il 
tirannosauro 
e saltato dal 
l’altra 
parte del 

ponte e scrutato tutta la valle non rie¬ 
sco a superare il quadro, vi prego aiu¬ 
tatemi 1 

2) Vi sono molto grato per aver pub¬ 
blicato le mosse segrete di Adidas 
Power Soccer, che da tempo mi chie¬ 
devo ‘perché il computer riesce a fare 
il predator kick" ma ora vi chiedo se 
esiste qualche trucco per Crash 
Bandicoot. 

Alessio Arruffo Napoli 


1) Devi trovare i tre ingranaggi nasco¬ 
sti nella valle, quindi tornare al punto 
di partenza, risalire il fiume saltando 
sugli argini e azionare, con gli mgra 
naggi trovati, il meccanismo della 
chiusa che bloccherà la cascata e... 
Comunque trovi la soluzione completa 
sul numero di Playstation Power di 
questo mese. 

2) Non esistono trucchi segreti per 
Crash Bandicoot. dovrai accontentarti 
delle password che sono state pubbli¬ 
cate sul numero scorso di Playstation 
Power 


Lo pronuncia è importante 

1) Si dice la Playstation o il 
Playstation? 

2) Si sa qualcosa su Discworld 27 
Quando uscirà? 

3) Sarà comparabile con Broken 
Sword? 

4) Street Fighter 3 reggerà il confron¬ 
to con Star Gladiatori e Tekken 2. 

Davide Scarano Udine 

I ) Devi usare l’articolo al femminile. 

2) Purtroppo se ne parla dopo marzo. 

3) Cosa intendi per compatibile? 
Sicuramente sarà molto simile, anche 
se molto più spiritoso. 

4) Difficile dirlo, dal momento che di 
SF3 sono disponibili solo immagini. 
Inoltre il picchiaduro da te citato é 
bidimensionale. Probabilmente facevi 
riferimento a Street Fighter Gaiden. 
primo episodio poligonale della saga, 
per cui. comunque, valgono 
le stesse considerazioni fatte 
per il precedente titolo. 
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CHBONtCLfS 
OF THE SWOSO 




Fifa 97 - Soul Edge - NBA 97 - Time Commando - Jumping Flash 2 • Broken Sword • Street 


Fighler Alpha 2 - Madden 97 - 
Myst - Pandemonium - Black 
Puzzle Bobble - Raging Skìes 
NHL 97- Need for speed 
Formula 1 • Sampras 
Wipe Out 2097 - Blazing 
Command & Conquer • 

- Sim City 2000 - 
-Crash Bandicoot - 
Museum 2 - Namco 

- Firo & Klawd • Penny 
Kombat Trilogy 
Andretti Racing - 
Fade to Black 
0n Side - 
Gladiator • 
evolution • 

Run - Lomax 

Williams Arcade • Crusader no 


* Ball - Street Racer - Earth Worm Jim - 
Dawn - Bedlam • Supersonic Racer • 
Virtua Golf • Resident Evil - 

Tennis - 

Adua Golf 
Soviet Strike 
Namco 
Soccer - Chccse 
Racer • Mortai 
Tekken 2 -Mario 
3000 - In thè Hunt - 
- Motor Toon GP2 - Road Rash - 
Darkstalker - Tomb Rider - Final Doom - Star 
Tunnel B1 • Die Hard Trilogy • Cool Spot - A4 
Chronides of thè sword - Vidory Boxing - Grid 
aut Holiday • Bubble Bobble - Theme Pork - 
Remorse • Extreme pinball • Adidas Power soccer 


Aquan 






CRASH BANDII 


PERMUTA 


VIDEOGAMES PER CONSOLE E COMPUTER 
DEGLI USATI IN NEGOZIO • VENDITA PER CORRISPONDENZA 





Via Cassia, 6/c 
Tel. 06/33.33.486 


Roma 


Via Candia, 56 
Tel. 06/397.435.17 


SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA - TELEFONARE ALLO 01 


.89.19 



• i prezzi sono IVA inclusa 

• tutti i prodotti sono coperti da garanzia di 12 mesi 
. PERMUTA E VENDITA DELL'USATO 


SI EFFETTUA 

PREZZI ESCLUSIVI 

DISPONIBILI 

& 

LISTINO 

PER 

TITOLI 

RIVENDITORI 

CORRISPONDENZA 

PER CD-ROM 



IMPORTANTE!!! 

I I titoli m oloncotl. compreso lo ■ 

telefonate al 011/606.89.19 
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A«iol MiamM hstraio 


PIOVATI 

. I FIFA 97 
Victory Boxino 
Pandi 


WOffi 


lonium 
Odiatori 
f; ' Tempest X ~ 
|^"Tlirmn5 Road 

Syndicat*. Wars 






52 Reloaded 
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senza ombra di dubbio. 

Ottimo. Oa aggiungere alla vostra 
collezione al più presto. 

Un buon titolo con piccoli difetti, 
ma resta un buon acquisto 
‘Perché l'hanno fatto?'. Giocatile ma 
con alcuni punti deboli. 

Mediocre. Poco originale o Incorri 
pfeto, ma acquistabile • al pelo. 
Sotto la media. Ha alcuni gravi difetti 
nella struttura o nella longevità. 
Scarsino. Da prendere in prestito o 
a nolo per un paio di giorni. 

Sotto il limite della decenza. Di basso 
profilo tecnico e di poco spessore. 
Un titolo senza alcun merito. Oltre 
ogni immaginazione. 

Un originale sottobicchiere. Peccato 
che sia cosi caro. 


Power Move Pro Wrestling 


Contrai Legacy Of War 


Smash Court Tennis 


Namco Museum Voi 2 


Namco Museum Voi 3 


ISS Deluxe 
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(Il colpite oggetti come le 
tende militari per ottenere 
dei power up 121 questa 
squadra speciale è parti¬ 
colarmente terrificante 13) 
roba calda! (4) Il quarto 
livello comprende molti 
passaggi sopraelevati. 


RBloaded 


Arriva il seguito di Loaded che ebbe un buon successo un anno fa, 
senza essere niente di straordinario. 

La Gremlin avrà migliorato questo sparatutto sanguinario? 



eloaded è un gioco pieno di contraddizioni e 
nonostante queste può essere molto divertente 
da giocare... e si sa. si possono perdonare molte 
cose nel nome del divertimento. 

Il primo paradosso riguarda l'aspetto grafico dei 
giocatori, ognuno è rappresentato da un'accurata illustrazione 
in stile 2000AD, completata da dati e informazioni sul 
personaggio e un sacco di differenti caratteristiche. Queste 
illustrazioni di grande livello sono strettamente legate 
all'immagine del gioco. Il problema é che nel gioco vero e 
proprio le cose sono ben diverse: gli sprrte durante le azioni 
sono cosi confusi e scarsi che potrebbero 
benissimo rappresentare vostra madre che 
imbraccia un Uzi e comunque non riuscireste 
a riconoscerla. Le uniche differenze estetiche 
nei vari personaggi sono particolari a livello 
cromatico, di forma e di generi di proiettili che 
ognuno lancia verso i nemici. 

Ad aggiungere il danno alla beffa, non si può 
fare a meno di notare come i fondali siano, a 
differenza dei giocatori, molto curati: dettagliati, 
pieni di texture ed eccellenti effetti grafici, 
riescono a creare atmosfere molto 
differenti e tutte particolari ed 
interessanti in ciascun livello, cercando 
forse di nascondere il fatto che chi 
dovrà esplorarli è uno sprite piccolo e 
confuso che niente ha a che spartire con 
loro. La visuale di Moaded ha una 
rappresentazione isometrica più accentuata 
rispetto al predecessore, rendendo le 
sequenze di gioco più comprensibili a colpo 
d'occhio. Sequenze che. volutamente, sono più 
semplici da gestire in questo seguito ora che hanno 
perso un po' della loro freneticità. L'aspetto 
generale del gioco è decisamente buono 
nonostante la grafica dei personaggi, 
piuttosto che grazie ad essa. 

Il secondo aspetto contraddittorio è 
la troppa enfasi sul sangue. Per essere 
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precisi, un colpo mortale a un nemico gli procurerà ■ 
una estrema (se non totale) perdita di sangue dovuta I 
alla sua totale disintegrazione corporea. In parole m. 
povere, i nemici esplodono. Mentre questo particolare può 
sembrare orrendo e portare a tattiche pubblicitarie di tipo 
provocatorio, sullo schermo la cosa non disturba, 
paradossalmente, più di tanto. I nemici morti ricordano più 
delle mosche schiacciate sul monitor che i risultati di un 
massacro in stile Terminator, non c’è più di tanta violenza 
implicita nell’abbattere i nemici da pane di chi gioca e tutto 




fi) Attenzione alla penombra. 12) Allora è questo che ò accaduto al 
Millenium Falcon C3) Gli ascensori possono essere nascosti dietro a muri da 
abbattere con le armi C4) State per morire come dei cani. 15) Se tutto il 
resto non funziona, lanciate una smart bomb ed ammiratene l'operato... 











■ CASA: 


Gremita «SVILUPPATORE: 


Interno 



■ DATA DI USCITA: Disponibile «PROVENIENZA: 

■ PREZZO: L.116.000 «GENERE: 


Unghilterra 


Sparatutto 


I Personaggio 


Personaggio I 

Sistor Magpic c veloce e 
maestra nell’estorsione, 
da vicino somiglia a un 
esoscheletro in stilo 
Terminator, da lontano 
tsullo schermo) somiglia 
ad un fiocco di neve... 




Personaggio 2 

Bounca e un tcppistcllo 
con un debole per I 
combattimenti e i vestiti 
estrosi. Nel gioco è poco 
più di un nanerottolo 
con una pistola. 


Consumen fauci affamate 
e istinto cannibale, ma 
difficilmente riuscirebbe 
a mettere qualcuno in uno 
stomaco tanto piccolo. 
Sembra una formica con 
indosso un vestito. 




Personaggio 4 

Mamma può letteralmente 
abbracciare a morte un 
uomo, con la sua tutina 
da coniglio è semplice- 
mente superba. Mettetela 
sullo schermo e sarò solo 
un piccolo ammasso viola. 


Butch è II miglior perso¬ 
naggio con cui giocare, 
ma non il piu semplice da 
riconoscere. Il suo gran¬ 
dioso aspetto 6 triste¬ 
mente celato dalla grafica 
per nulla adeguata. 




Personaggio 6 

C.ip'n'Nands è uno dei 
personaggi meglio dise¬ 
gnati di tutto il gioco, 
ma anche considerando 
questo non regge il con¬ 
fronto con la sua imma¬ 
gine illustrata. 





ancora molto ai capostipiti del genere 
8 e 16 bit come Choos Engine e, più 


La struttura di gioco deve 


Ci) Le ione rosse indica¬ 
no punti che possono 
logorare la vostra energia 
12) Possono essere disat¬ 
tivate con degli appositi 
interruttori 13) Alcuni 
degli effetti luminosi sono 
impressionanti (4) Azione 
a tutto spiano C5) seguire 
attentamente le Istruzioni 
(6) Combattimento C7) 
Spargimento di sangue. 


quel sangue alla fine serve a poco più che ad indicare la 
morte effettiva dell'unità in questione, oppure come una 
sorta di sentiero (come le molliche di Pollicino) che vi mostra 
con chiarezza in che parti del livello siete già passati... Con 
Reìoaded non dovrete nascondere la faccia sotto un cuscino 
e non è necessario che i ragazzi siano tenuti sotto controllo 
dai genitori, ok c'è un sacco di sangue sullo schermo, ma 
non è per niente la parte principale e fondamentale del 
gioco. Ah, ecco, il gioco, in effetti potremmo anche iniziare 
a parlare del gioco in se senza perdere ancora tempo in 
particolari secondari. La buona notizia è che Reìoaded 
è un miglioramento del suo predecessore, la cattiva 
notizia è che non è poi quel gran miglioramento 
che si potrebbe immaginare. La struttura di gioco 
deve ancora molto ai capostipiti del genere a 8 e 16 bit 
come Chaos Engine e. più recentemente. True iies su Super 
Nintendo. Come nel primo capitolo passerete la maggior 
parte del tempo gironzolando per i livelli sparando e 
distruggendo qualsiasi cosa che incroci la vostra strada. In 


- 70 » 


questo secondo capitolo è stata comunque posta maggiore 
enfasi sul lato avventura, in particolare inserendo dei semplici 
enigmi da risolvere man mano che si procede nell'opera di 
esplorazione e distruzione dei livelli. Se gli enigmi portano 
a una piacevole novità nello stile di gioco, non riscuotono 
il successo che dovrebbero: il giocatore è posto alla prova 
con pochi enigmi per ogni livello e. qualsiasi sia la loro 
difficoltà, spesso e volentieri durante l'esplorazione ci si 
imbatte forzatamente nella loro soluzione. Non ci sono 
ricompense per i giocatori più veloci nel risolvere gli enigmi 
così semplicemente esplorando e devastando come nel primo 
titolo è possibile risolvere la maggior parte degli enigmi 


to è buona, ma anche in questo 
vorremmo davvero trovare; dopo 


recentemente, True Lies su Super Nintendo. 
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Reloaded 


Ricordiamo con affetto ... 


B Smash TV 

Il primo sparatutto con vista dall’alto, 
movimenti In otto direzioni e azione fre¬ 
netica mentre vi aprite con le armi la 
vostra strada. La Midway ha creato que¬ 
sto gioiellino e, di conseguenza, l'Intero 



Alien Breed 

Ha fatto la fortuna del Team 17, un gran¬ 
de successo Amiga che vi vedeva aprirvi 
la strada attraverso il corpo di qualsiasi 
alieno che si fosse avventurato nei suoi 
livelli. Molto divertente e tanti particola¬ 
ri sllmill a Reloaded si è Ispirato. 



Chaos Engine 

Uno del primi sparatutto Isometrici 
convertito con successo dall'Amiga 
alle console. I Bltmap Brothers 
crearono questo piccolo capolavoro, 
bello od avvincente in ogni formato In 
cui è stato convertito. 



True Ues 

Un gioco per SNES molto sottovalutato a 
suo tempo, con Arnie che ripercorreva 
ogni parte del film all'Interno dei livelli. 
Molte missioni, grande azione e livelli 
estesi fanno di questo gioco uno del 
migliori sparatutto Isometrici. 




(11 questo Uzio con lo zaino è qualcuno da abbattere (fi Mentre queste bocche di 
fuoco sono qualcosa da evitare. Per fortuna sono abbastanza semplici da distrug¬ 
gere (31 al termine del livello introduttivo interagite con questo tipaccio ed avrete 
concluso il vostro lavoro (4J per qualche strano motivo uccidere i cani è difficile 
esattamente quanto eliminare le guardie (B) Alcuni livelli hanno bolle prospettive. 


enigmi lungo la strada può essere 


tota ftrw 7/11 


un livello a scopo puramente introduttivo nel secondo vi 
troverete alle prese con il primo puzzle, 
graficamente interessante ma niente più che un 
particolare diverso durante l'esplorazione. Il 
terzo livello prevede un aumento della quantità 
di distruzione necessaria e un puzzle che 
coinvolge più parti nspetto al precedente, ma 
solo nel quarto livello gli enigmi finalmente si 
rivelano nella loro complessità, con ascensori e 
teletrasporti all'ordine del giorno. Tutto qui, niente 
di eccezionale e spesso è più la frustrazione che la 
soddisfazione il sentimento che proverete imbattendovi 
nell'ennesimo enigma da risolvere. 

A questo punto probabilmente vi state ricordando 
dell'introduzione di questa recensione dove abbiamo 
detto che Reloaded è un gioco divertente, 
probabilmente starete pensando 'beh. dove sta 
allora il divertimento?*. Vi assicuriamo nuovamente 
che il divertimento c'è, eccome. Devastare tutto 


<11 N.I primo livello dovrete raccogliere 
eoi vermi verde chiaro da sotto le rocce 113 
Questo livello prevede che spaliate a volontà la] 
Un altare molto alto. 


In Alternativa... 


Devastare tutto e tutti risolvendo semplici 


divertente, da un titolo atteso come questo | 

- ‘ B pero CI aspettavamo sinceramente piu novità. 


e tutti risolvendo semplici enigmi lungo la strada può essere 
divertente, infatti queste sono le premesse di molti classici 
del genere. Da un titolo atteso come questo però ci 
aspettavamo sinceramente più novità, una volta possiamo 
perdonare certi errori e mancanze nella struttura, ma la 
seconda volta non possiamo certo farlo. Se a Loaded abbiamo 
dato sette anche per le sue mancanze, per Reloaded non 
sono certo sufficienti i miglioramenti grafici e il _ 
maggiore divertimento, il sette è confermato e otto 
è ancora lontano dall'essere raggiunto. ***— 
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Non è la fotta di sangue a distruzione 
tompoatata di enigmi eh# magari vi 
.««portavate. Rimano un dite reto spa¬ 
ratutto. Divertente por un po', fru¬ 
strante alla lunga. 
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Il] Qualche angolazione della telecamera vi porterà diritti al centro detrazione! 121 II gioco indoor è una novità 
particolare, ma niente di più. (31 La squadra che segna impiega una vita per tornare nella propria metà campo e 
senza neanche un cartellino. (4) Celtic vs. Rangers, cinque contro cinque. (51 Preparazione prima del match. 



Des, Motty e Gray, che fantastico gruppo di 

cronisti sportivi! Potevano mancare nello Stadio Virtuale delia Electronic Arts? Certamente no, 
eccoli con la revisione targata 1997 di uno dei più famosi giochi di calcio. 


B orse dando un occhio al passato, possiamo 
ammettere di essere stati un po' troppo generosi 
assegnado al non fantastico Fifa 96 una votazione 
di sette decimi. A suo tempo usci sul mercato pri¬ 
ma di Actua Soccer e Adidas Power Soccer, giochi 
entrambi dimostratisi superiori al titolo EA fin dalla loro usci¬ 
ta. Non era tanto questione di gioco che. anche se impegna¬ 
tivo. era piuttosto completo, era più che altro questione di 
visuali, niente di eccezionale davvero. La grafica era confusa 
e il sistema 'animotion', di cui la EA andava molto fiera, face¬ 
va in modo che i giocatori corressero sul campo come gaz- 


1 Anche l*asp< 

itto del gioco appare migliorato, la grafica è più 



precisa e nitida e i movimenti dei calciatori sono n 

neno I 

iJSB •-s.uji/1. 

iti che nella versione precedente, complimenti ' 



lai programmatori canadesi, se li meritano! 1 


zelle con problemi di stomaco. 

Un anno dopo, Fifa 97 cambia le cose in modo radicale. 


proviamo una partita amichevole come esempio, ascoltiamo: 
'Salve, qui parla Desmond Lynam, benvenuti alla grande par¬ 
tita odierna tra Cremonese e Cagliari, è un pomeriggio fanta¬ 
stico per il calcio, il tempo è stato benevolo e il campo è in 
condizioni perfette. Siamo tutti pronti per il calcio d'avvio, 
passiamo il microfono ai nostri colleghi...' (Il commento è in 
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(Il II tesi enti doping non è ancora obbligatorio nel vldeoglochl, ma questo 
sembra davvero pallido... Iti Nella versione indoor I portieri vanno a farfalle. 


inglese) quindi inizia un'altro commentatore:'Crazie 
Desmond. un benvenuto al bel match di oggi e anche al mio 
aiutante, Andy Cray, che ci delizierà con le sue perle di sag¬ 
gezza.'. Il gioco inizia cosi, in modo decisamente positivo e 
prepara davvero bene il giocatore all'azione che seguirà di li 
a breve. Davvero, i commenti nei giochi di calcio hanno fatto 
più di un passo avanti dai tempi della pomposa e melodram¬ 
matica performance di Andy Cray in Striker 96. 

Anche l'aspetto del gioco appare migliorato, la grafica è 
più precisa e nitida e i movimenti del calciatori sono meno 
esagerati che nella versione precedente, complimenti ai pro¬ 
grammatori canadesi, se li meritano davvero! Il gioco prende 
















Memory card 


Dolby 


■ CASA: 


Electronic Arto ■SVILUPPATORE: 


EA Canada 
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■ DATA DI USCITA: Disponibile ■ PROVENI ENZA : Canada 

■ PREZZO: L.109.900 «GENERE: Sim Sportiva 





Intro 


parecchio, si perde un po' di tempo per padroneggiare il 
vasto numero di mosse a disposizione e per abituarsi al 
metodo di cambio del calciatore controllalo dal giocatore, 
che serve solo quando non siamo in possesso di palla 
Troppo spesso capila di premere per errore il pulsante X. per 
poi scoprire che il giocatore di cui si voleva prendere il con 
trollo ha improvvisamente perso il suo segno giallo (che indi 
ca il calciatore controllato manualmente in un dato momen 
to) in favore di un suo compagno. Naturalmente la pratica 
rende perfetti ma non sempre è possibile evitare di commet 
tere simili errori nel corso di un'azione concitata in una parti 
ta. È possibile giocare a tre differenti livelli: Professionisti 
semi professionisti e dilettanti, l'ultimo livello è secondo noi 
Il migliore perché le sue facilitazioni rendono forse meglio lo 
spirito del calcio come piace a noi. Calciare è una questione 
di precisione, premendo ripetutamente sul tasto con il cer¬ 
chio è possibile ottenere più potenza per i propri tiri, ma è 
comunque difficile riuscire ad andare in rete con una canno¬ 
nata da 25 metri: più spesso di quanto sia pensabile si fini¬ 


sce per fare affidamento sull'incompetenza dei portieri, 
che riescono, in effetti, a combinare dei bei pasticci. Nel 
gioco sono presenti squadre nazionali e Internazionali, 
cosi come le solite federazioni e coppe conosciute; pec¬ 
cato che il data base dei team sia datato (di oltre un anno fa), 
alla EA dovrebbero vergognarsi 1 Quando si spende una bella 
cifra per accaparrarsi una licenza cosi importante, si dovreb 
be almeno assicurarsi che Ravanelli sia atterralo all'aeropor 
to di Teeside, inoltre alcuni termini tecnici calcistici non cor 
rispondono esattamente a quelli utilizzati normalmente nei 
veri campi da gioco. Come ulteriore opzione è dispo 
nibile il gioco indoor a cinque giocatori, ma è poco 
più che una farsa, l a metà delle volte che tenterete di 
passare all'lndietro al calcio d'inizio finirete per fare autogol, 
non che questo non accada quando si gioca all'aperto con 11 
giocatori, a volte... Concludendo. Fifa 97 è sicuramente un 
bel miglioramento del titolo originale, sia nella grafica che 
nella giocabilità, con una presentazione migliorata. Senza 
dubbio potrete divertirvi parecchio con questo gioco, ma 
rimane il persistente dubbio che alla EA non abbiano ancora 
realizzato un gioco all'altezza del nome che porta. Adidac 
Power Soccer è più fantasioso e Actua Soccer risulta ancora 
migliore a livello di progetto generale, e nessuno di questi tre 
titoli si avvicina minimamente a Sensible Soccer... allora. 
Sensible. cosa aspettate a portarci una fedele conversione 
dell'originale per Amiga? Promettiamo che non ci 


lamenteremo, in quel caso, della mancanza della 
terza dimensione e delle sequenze animale. 


4 * 


Ecco l'immancabile sequenza introduttiva! la telecamera entra nel 
Virtual Stadium di Fifa 97 mentreviene presentata una selezione 
dei migliori giocatori del mondo, in una sequenza di cambi di 
visuale. La sequenza introduttiva è davvero bella ma, come tutte, 
vista una volta la salterete tutte le successive. 


C11 "Ehi, non sono stato io!'*, • tutti se la svignano dall’uomo 
nel centro... S) Tomas Brolin, sei pronto a fare il tuo dovere? 
0) Giocare con la vista dal pallone è semplicemente 
impossibile. C4J FIFA 97 è tra tutti i giochi di calcio il migliore 
nel creare l'atmosfera delle grandi partite. 01 Un'altra 
angolazione stramba della telecamera. 0) Un'altra ancora. 0) 
Occhio al dettaglio! 


In Alternativa... 
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Migliorato lia in termini di grafica 
che di giocabillte, Film 97 è un gioco 
di calcio decente • piuttosto intero*- M 
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vate ai li vai li eh» vorremmo vedere. 
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Suikoden 


Sarà anche il genere di giochi per console più venduto in Giappone, ma i giocatori europei hanno 

dovuto aspettare sedici mesi per il primo GdR per 
Playstation. Valeva la pena aspettare? Seguiteci... 




utilizzati anche in combattimento. Comunque, la cosa più 
gratificante è la scoperta di comuni cittadini ansiosi di 
aiutare la causa dell'Esercito di Liberazione. Se accettano 
le vostre proposte, allora vi offriranno le loro abilità, dotando 
il vostro castello quartiere generale di negozi, fabbricanti 
d'armi, cuochi, maghi, bische, cartografi e anche un paio 
di tipi strani che vi permetteranno di divertirvi con opzioni 
grafiche e sonore segrete. Man mano che il gioco procede, 
la vostra città virtuale crescerà ed è divertente controllare 
di tanto in tanto come se la cavano i vostri concittadini. 

Se la maggior parte di loro li trovate con troppa facilità 
è solo perché il progredire della trama è il più lineare 
possibile. A volte vi verrà chiesto di fare delle scelte e 
scoprirete che in realtà si tratta di scelte obbligate: i dialoghi 
sono ridondanti di interiezioni che continuano a riproporsi 


H e vi divertivate con i GdR per Super Nintendo 
allora potrebbe farvi piacere sapere che non 
sono scomparsi. Si sono soltanto spostati sulla 
console più diffusa del momento e alcuni di 
essi, come Suikoden, non si sono nemmeno 
premurati di rifarsi il trucco nel passaggio ai 32-bit. Ma 
per ora lasciamo da parte l'aspetto grafico: se è quella la 
vostra massima preoccupazione, allora state sicuri che 
probabilmente non siete tagliati per questi giochi 
d'avventura. 

I patiti del genere potrebbero invece essere colpiti da 
una sensazione di deja vu. C'è già poca originalità in questo 
campo, ma Suikoden sembra una copia fedele di Breath 
of tire 2 della Capcom per Super Nintendo. In effetti, le 
somiglianze sono sospette. 

Rielaborazione semi storica delle leggende cinesi, 
il gioco narra di un popolo tiranneggiato e oppresso 
dalle tasse che si ribella al loro corrotto oppressore. 
Il giovane protagonista, in origine un soldato della Guardia 
Imperiale, presto scopre che la coscienza lo spinge ad 
infrangere la legge. Nella sua fuga dalla crudele giustizia 
l'eroe riunisce una banda di ladri, mercenari e altri reietti 
dai quattro angoli dell'Impero: ma basteranno a sconfiggere 
un Imperatore che sembra dotato di poteri magici? Aba¬ 
tino dei punti di forza del gioco è che ci sono ben 
108 personaggi da reclutare, molti dei quali possono essere 


IH La tradizionale locanda del villaggio. (ZI I .ave polnl o I sotto giochi di scommessa. (31 Usale la magia 
contro un attacco, (t) Un duello In stile Sergio Leone. (51 Al giapponesi piacciono I giochi di fortuna. 
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[Un 
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L. 109.000 ■ GENERE: Gioco di ruolo 


FIik _ Pahn _ Shidonia _ Jabba _ Kulan _ Minna 




finché non prenderete la decisione che vi farà progredire 
nel gioco. Passando ad altro, il sistema dei menu è mal 
strutturato e per niente scorrevole in quanto richiede fin 
troppe conferme. Siccome ogni personaggio può trasportare 
un numero limitato di oggetti, andare a comprare nuove 
armature ed equipaggiarli con esse si traduce in un 
andirivieni interminabile tra le varie opzioni. È un peccato 
perché una realizzazione più accorta avrebbe potuto ovviare 
al problema 

Nonostante mantenga parte del suo titolo originale 
(Censo Suikoden). la versione in lingua inglese non é 
accurata come speravamo. In effetti é piuttosto scandalosa. 



(1) Uno dei più Incredibili Incantesimi runici. Neh, beh, beh. (zi Una voce, eh? 
Nmm... C31 Un inventario limitato significa interminabili scambi di oggetti. Bah. 



di forza dpi cjioco .. , 



che ci sono ben 108 persona 

ggi da reclutare, 


:i dei quali posso essere 



| utilizzati anche in comba 

itti me rito 1 


Prosperano refusi ed errori, il più evidente dei quali é un 
errore di battitura nel menu più usato nel gioco, dove al 
posto di 'bribe' (corrompere) é stato scritto ‘bride* (sposa). 
Chi mastica un po' d'inglese noterà anche incomprensibili 
scambi di battute che probabilmente in originale dovevano 
risultare spiritose e che non sono state interpretate 
adeguatamente. La cosa triste é che probabilmente siete 
abituati alla cosa e la sopporterete come abbiamo fatto 
noi. 

Come tutti i GdR, il cuore del gioco é il sistema di 
combattimento contro nemici incontrati casualmente. Questi 
incontri sono, nel migliore dei casi, difficili da bilanciare 
correttamente, ma qui vi ci vorrà molta pazienza per 
sopportare di incontrare sempre i soliti mostri messi nella 
solita prevedibile formazione per decine e decine di minuti. 


Insieme, oh saggio 



Controllate un personag¬ 
gio in un'ambientasione 
fantasy. Girate per la cittA, 
comprate qualche armatu¬ 
ra, ascoltate i cittadini e 
seguite la storia In attesa 
di tare la prossima mossa. 


Lasciando la cittA, voi ed I 
vostri amici venite rap¬ 
presentati su questa 
mappa del mondo. Attra¬ 
versate le lande selvagge 
o navigate i mari per rag¬ 
giungere la vostra meta. 




Sema preavviso, lo 
schermo cambia. 
Significa che avete 
casualmente incontrato 
un gruppo di mostri e 
dovete sconfiggerli. 


Tornate alla mappa e ri¬ 
mettetevi In marcia. Le 
battaglie col mostri capi¬ 
tano con regolaHtA, quindi 
dovete appressare la cosa 
per giocare a questo 
genere di GdR. 
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Suikoden 




111 Rivolgetevi a Mnthicu se siete bloccati. 121 
Gli sfondi della battaglia cambiano a seconda di 
dove si trova la banda. Questo ò il corridoio di 
un castello. 13] Avete poco controllo sui dialoghi: 
si tratta solo di trovare la risposta giusta. 



I mostri sono piuttosto buffi e comprendono coniglietti 
armati d'ascia e cespugli d'agrifoglio dotati di piccoli occhi 
e gambe; quindi non aspettatevi di essere colpiti da visioni 
terrificanti. Le uniche cose che giustificano il bollino di 
avvertimento per i genitori messo sulla scatola sono le 
scene di morte cruente e una certa dose di violenza animata. 
I I veterani del genere si ritroveranno a cliccare 
| su pentole e dispense in cerca di oggetti nascosti, 
ma dovranno arrendersi. L'ambiente di gioco è deludente 
e poco interattivo ed i pochi tesori nascosti sono facili da 
trovare: si. anche se sono stati accuratamente celati in 
grossi forzieri d'oro. 

In definitiva il grado di difficoltà è troppo basso per 
gli appassionati del genere e il sistema di gioco non è cosi 
complesso come potrebbe sembrare. Sebbene vi sia la 
possibilità di costruire e migliorare tutti quei 108 personaggi, 
ne saranno sufficienti solo alcuni per poter arrivare alla 
sequenza finale. Sezioni promettenti come i duelli e le 
battaglie tra eserciti alla fin fine non sono altro che 
trascurabili diversivi e la fastidiosa mancanza di enigmi e 



Un grande drago ... 

...© un drago grande. Isometriche all’apparenza, le scene di battaglia sono una 
miscela di paesaggi texturizzati e sprtte bidlmensinali che si ingrandiscono e rim¬ 
piccioliscono a seconda detrazione. Per una potente e distruttiva tempesta di ful¬ 
mini, l’inquadratura si allontana. Mettete a segno un colpo decisivo c l’inquadratu¬ 
ra zoomerà sul vostro personaggio animato che dà il colpo di grazia con la sua po¬ 
tente spada della giustizia. Un piccolo tocco in più che aggiunge un po’ di azione. 



rompicapi nella trama significa che potete risolvere il gioco 
senza pause di riflessione. 

Vabbè. ma ci è piaciuto 7 Sigh. Si. Nonostante tutte le 
mancanze, le frustrazioni, le svolte prevedibili nella trama, 
siamo rimasti incollati per due giorni interi. E probabilmente 
sarà capitato anche a voi di perseverare colpevolmente 
con un gioco che sospettavate non ne fosse degno. Vedete, 
nonostante i vari difetti. Suikoden va comunque 
raccomandato. Questi giochi di avventura generano 
assuefazione e. Suikoden rappresenta un tappabuchi 
giocabile e godibile in attesa che i ben più 
promettenti Breath of Pire i della Capcom e Final 
Fantasy VII della Square arrivino sulle console europee 
in versione PAL. 

Un'ultima cosa. Se siete dei fanatici dei CdR allora 
potreste cinicamente pensare che gli abbiamo dato un sette 
perché, beh. è questo il voto che prendono i CdR sulle 
riviste specializzate. Non su PSM, amici. Sappiamo fare il 
nostro lavoro, ci abbiamo giocato alla grande e, tra tutti 
i giochi di ruolo. Suikoden si è preso questo voto perché 
é un buon CdR. ma non ottimo. Comunque vorremmo dare 
un dieci alla Konami europea per aver risposto alla 


crescente richiesta di CdR. 
favore. 


Continuate così, per 



A tre passi dal paradiso 


In Alternativa.^. 

HI HtMI il’nHiM 

tmm m mysm • tra 


Uccidere è la parte più divertente in 
Suikoden. Gli esiti degli scontri vengono 
decisi sia dallo schieramento dei vostri per¬ 
sonaggi e dalle loro possibili combinazioni di 
attacchi che dalla strategia usata in piena 
battaglia. Il cittadino che avete reclutato per 
l'Esercito di Liberazione all'Improvviso rivela 
nuove strategie nelle sorprendenti lotte tra 
eserciti. Il duello, invece, si riduce ad una 
sorta di partita a morra cinese. 
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È in edicola il numero di 

febbraio 





Ogni niese 

recensioni» 
trucchi e 
antep”" 1 ® 


SOLUZIONI t Tn ®^ 1 yg .TOon sUock _ 
Pandora OliecUve • 






Il] la morte si fa viva 
spesso: ò dura ripulire 
schermo dopo schermo 
da questi infami alieni... 
121 II boss finale di uno 
degli ultimi livelli! d 
vogliono ANNI per farlo 
secco! (3) Rimanersene 
al calduccio nel letto 
forse era la soluzione 
migliore... C4) Eccoli, in 
formazione. Da dove 
comincio? 


Project X2 


Riuscite a ricordarvi dei tempi in cui l’Amiga era il non plus ultra delle macchine da gioco? Bene, a quei tempi 
furoreggiava un certo sparatutto di nome Project X, di cui questo Project X2 è il mai abbastanza ovvio seguito. 


D I Pianeta Terra non ha una vita facile. Non 
bastavano i problemi ecologici, il costante 
riscaldamento del pianeta e i buchi nell'ozono, 
ci volevano pure gli alieni infamoni che ogni 
quattro/clnque anni decidono che attaccare II 
nostro pianeta non è una brutta idea per II weekend, e 
allora tocca all'intrepido pilota solitario scegliersi 
un'astronavetta decente anhe di seconda mano, e cercare 
di fargli cambiare idea. 0 per lo meno, questa è la visione 
del Team 17, la casa che ha reso felici molti possessori 
di Amiga proprio con Project X. 

Adesso è il turno dei possessori di Playstation, con un 
gioco dal nome sorprendentemente!!) simile. Lo stile di 


gioco è identico alla versione Amiga: ci siete voi e | 
solo voi davanti a orde di nemici alieni inferociti, I 
in un rimbombare continuo di laser e cannoni I 
al plasma, e missilazzi che fischiano ovunque. 1 

Avrete bisogno di tutta la vostra coordinazione per uscire 
vivi dal primo livello, e la pazienza di uno che costruisce 
repliche della Basilica di S. Pietro con ì fiammiferi per 
non infuriarvi alla 23esima volta consecutiva che il mostro 
di fine livello vi fa a pezzi. È uno sparatutto e queste 
sono le regole. E Project X 2 in particolare, non ha 
clemenza per nessuno, e più andate avanti, più le cose 
si complicano. 

Per quelli tra voi che già conoscono Project X, anche lo 



Distruzione totale e gratuita! _ 

La varietà di armi è un fattore determinante quando ci si trova di fronte ad uno sparatutto. Questo potrà non essere il concetto più profondo della Storia, ma neanche 
le armi di Project X 2 vanno tanto per il sottile. Niente di particolarmente originale, intendiamoci, solo buona vecchia potenza di fuoco... 



Come tutte le armi di X2, anche Bello! Permette una distruzione Produce raggi a Intermittenza, SI trova nei livelli più avanzati, 

Il cannone laser può essere di massa e rapida. Era presente comunque di grande potenza ma è un'arma micidiale: rilascia 

aggiornato ma è debole. anche nell'originale Project X. quando colpiscono. una specie di fiamma distruttiva. 
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■ CASA: 


Ocean ■SVILUPPATORE: 


Team 17 



■ DATA DI USCITA: 

Disponibile 

■ PROVENIENZA: 

Inghilterra 

■ PREZZO: 

L.116.000 

■ GENERE: 

Speratutto 2D 



GRne oygR 


Project 

t X2 è il r 

niglior sparatutto J§||| 


■ 


nel suo genere per Pia' 

yStation, ma non 


è una pietra miliare in assoluto 




siile grafico non presenterà particolari innovazioni: c’è 

1 molto colore ma senza pacchianate, e molto pulito e 
apprezzabile in fin dei conti. Con le tonnelllate di 
colore utilizzate nella versione per Playstation, gli oggetti 
appaiono anche migliori, più solidi, più definiti. In più 
non c'è l'ombra di un rallentamento, mai. ad indicare 
che le capacità della macchine sono state 
ampiamente sfruttate. Ma tutto considerato, non 
c'è stato un vero salto in avanti rispetto alla 
versione Amiga, che ormai ha sei anni 
abbondanti 

Non è un dettaglio trascurabile. Ma neanche I 
importantissimo: Project X 2 è in definitiva 
uno sparatutto davvero ben riuscito. Il livello 
di difficolta è progresivo al punto giusto, in 
modo che il gioco metta davvero alla prova la 
vostra abilità, piuttosto che la sua nello scaraventarvi 
addosso più colpi possibile. Si può continuare a giocare 
quando finite le vite, e c'è un sistema di password che 
vi consente di non rigiocare tutti i livelli che avete 
superato, li giorno dopo. Quest’ultlma cosa rende magari 



il progredire nel gioco un po' troppo veloce: di certo 
minimizza la frustrazione per i novellini, ma riduce un 
poco la longevità del gioco. I deliri sonori del primo 
episodio si riconfermano nel sequel. anche se la cotona 
sonora techno ha perso un po' di quella pompa che 
aveva sei anni fa. Le esplosioni giganti e il continuo 
parlato digitalizzato rimangono comunque 
impressionanti, proprio come la lunghissima sequenza 
introduttiva. I livelli vi portano attraverso ricognizioni a 
bassa quota sui pianeti, campi di asteroidi, strutture 
spaziali e mondi ghiacciati che presentano più di qualche 
problema. Ogni mondo ha le sue caratteristiche e tipi 
di nemici, anche se a volte il motivo per cui appare 
un avversario sembra essere esclusivamente 
quello di dare fastidio al giocatore, più che 
rendere la partita intrigante. Project X2 è il 
miglior sparatutto nel suo genere per 
Playstation, ma non è una pietra miliare in 
assoluto. Richiama molto l'originale per Amiga 
e il concetto su cui si basa è abbastanza stantio 
e visto parecchie volte. Il suo appeal è limitato, 
alla fine il gioco si limita a muoversi velocemente. 
Ma è molto bello da vedere e da ascoltare, un po' corto 
magari (vi consgliamo il livello ‘hard’’), cl sono tre 
astronavi tra cui scegliere e anche se non è certo 
un acquisto obbligato, è il migllr sparatutto 2D 
attualmente reperibile per Playstation. 


& 


In Alternativa... 
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È un gioco di tUmpo cUhìco. 


I armante agorMàlvI o «voto voglia di 
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Cottimanti & Conquer 

Fornite alle vostre truppe pistole, fucili e cannoni, preparatevi all’arrivo di un altro 
ClaSSiCO per PC sulla vostra Playstation! 




struttura sempre in mutazione e alle missioni 
sempre più difficili e impegnative rendono il tutto 
un'esperienza di gioco da togliere il fiato 


Il succo centrale del gioco, unito alla 


ti) Il lanciti razzi a largo raggio dei COI in azione (2) Uno scavatore ben diteso raccoglie minerali (SI Un carro da solo 
non può difendersi da un simile attacco (41 Carri pesanti devastano la fanteria V) Una testa di ponte formata da truppe 
appena arrivate (!) Un commando si intrufola dopo la distruzione di un villaggio 171 Non hanno alcuna possibilità! 






non hanno voluto cambiare nulla dell'impostazione originale 
del gioco, realizzando una conversione fedele al massimo. 
Grandi notizie dunque per chi ha dovuto sopportare gli amici 
che giocavano a CAC su PC. ora davvero tutti possono bearsi 
di questa meraviglia di gioco, dove forse si possono contare 
piu caduti in battaglia che in ogni altro titolo. 

Molta, molta gente muore nelle missioni di CAC, ■ 
un intero plotone di esploratori può essere incene I 
rito da un buon colpo di un carro lanciafiamme. | 
Ingegneri disarmati possono essere falciati senza problemi 
con le mitragliatrici montate sul retro delle jeep, un lancia¬ 
razzi da spalla può fare letteralmente a pezzi delle guardie 
distratte; una linea di soldati trincerati può essere eliminata 
senza grossi problemi da un grosso carro armato... immagi 
nando simili scene di distruzione potete ben capire come 
possa esserci un solo luogo davvero perfetto: 20 miglia alla 
larga dall'azione, mentre spedite carne fresca da macello m 
prima linea, dal fresco e rilassante ufficio che avete in un 
bunker tutto per voi. 

CommandAConquer vi mette al comando di una delle due 
fazioni impegnate in una serie di feroci battaglie, il risultato 
delle quali deciderà le sorti dell'intera umanità. Vinceranno i 
buoni e democratici combattenti della COI oppure la fratei 
lanza immorale dei NOD? Solo voi. e l'abilità con cui muove 
rete le vostre truppe negli scenari di battaglia, potrete deci 
dere. 

Una delle caratteristiche migliori del gioco è che non esiste 
una fazione avvantaggiata sull'altra, inoltre non ci sono 
“buoni" o “cattivi", entrambi i partiti sono solo grosse pedine 
nella scacchiera della guerra. CAC risiede su due CD-ROM. 
uno per i GDI e l'altro per i NOD. una volta che avrete termi 
nato il gioco con la prima fazione che avrete scelto, potrete 


B omandare. conquistare. Separatamente sono solo 
due parole, parole che hanno in comune forse solo 
l'iniziale, ma provate a scriverle insieme e otterre¬ 
te una combinazione letale; CommandAConquer. 
Il gioco definitivo di azione e strategia, una per 
fetta miscela di violenza e tattica, che vi incollerà inevitabil¬ 
mente allo schermo con la sola forza di mormorare frasi come 
‘Ancora una missione, solo una. solo una ancora"... 

Proveniente da un successo memorabile nella versione PC. 
era inevitabile che CAC venisse convertito per Playstation. 
Comprensibilmente gli sviluppatori della Westwood Studios 
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■ CASA: 


Virgin ■SVILUPPATORE: Westwood Studio. 



IDATA DI USCITA: 


I PREZZO: 


Disponibile ■ PROVENI ENZA: Stati Uniti 

L.110.000 ■GENERE: Strategia/Azione 


Ciak si gira! 

L'impressionante gioca biuta di Comma nd&Conqucr e complemento!* da una miriade di splendidi tocchi di classe a livello di presentazione. Nel briefing 
appaiono attori veri, ma cl sono anche molte animazioni renderlzzate che contribuiscono parecchio ad aumentare l'atmosfera del gioco. 







rigiocarvelo e terminarlo nuovamente con l'altra. Ogni eserci¬ 
to ha armi e forze differenti e si presta a essere comandato 
con tattiche particolari, la Fratellanza usa motocicli da assal¬ 
to. carri stealth e truppe lanciafiamme per muoversi veloce¬ 
mente e agire in modo efficiente e letale, il GDI utilizza inve¬ 
ce lanciarazzi a lunga gittata, carri lanciamissili e forze aeree 
decisamente superiori, preferendo un approccio alle battaglie 
più a lungo raggio. Qualunque fazione scegliate. 
dovrete superare poco meno di cinquanta diverse 
missioni di crescente complessità. I primissimi live! 
li possono essere superati con tempi dell’ordine delle deci¬ 
ne di minuti ma scoprirete come, per supe 
rare le missioni piu impegnative, sarà 
necessario ingegnarsi per ben più di 
una singola ora di gioco. I primi diciot¬ 
to livelli circa riproducono più o meno 
esattamente quelli della versione origina 
le per PC. sviluppando una trama eoe 
rente. completati da alcune notevoli 
sequenze filmate. I successivi livelli 
vi vedranno impegnati nelle missioni 
dell’espansione Covert Ops, una raccol¬ 
ta di scenari deprimentemente difficili, che vi spin- 
geranno a tentare il massimo per raggiungere i ^ 
vostri limiti, intelligentemente, la Sony ha introdotto una 
mezza dozzina di livelli assolutamente inediti, creati in esclu¬ 
siva, per la versione Playstation di C&C, in modo da offrire un 
divertimento >1 più esteso possibile e dare a noi giocatori più 
gioco possibile per i soldi spesi. 

Dunque, come si fa a comandare e conquistare in questo 
gioco? Le regole di base sono molto semplici, anche se le 
cose diventano decisamente complicate man mano che si 
avanza con i livelli, divengono disponibili nuove unità da bat 
taglia e gli obiettivi aumentano di complessità. 

Dopo un briefing iniziale vi troverete in un livello con un 
certo numero di mezzi a disposizione e spesso una base già 


pronta sul luogo (anche se a volte 
semi distrutta). 

Sarà necessario costruire dei gene 
ratori per mantenere operativa la base e le 
strutture indispensabili alle truppe, quindi sarà 
utile scavare nel territorio circostante alla ricer¬ 
ca del prezioso minerale di Tiberium che, lavora¬ 
to con appositi procedimenti, si tramuterà in guadagni per la 
vostra fazione, trasformabili in potenza di fuoco e altre cose 
come fabbriche per la costruzione di mezzi corazzati e simi¬ 
lari. Mentre giocherete, il nemico si darà da fare in modo ana 
logo, preparando le sue milizie per un attacco in massa oppu 
re fortificando le sue difese, a seconda della missione cor¬ 
rente. In ogni momento dovrete saper decidere tra tempo e 
denaro, rischio e ricompensa; la vittoria finale in un livello 
può essere il risultato di un singolo potente attacco diretto 
oppure di una sene di piccole schermaglie, o di un assedio 


111 Per posizionare gli 
edifici dopo averti prepa¬ 
rati basta puntare e cuc¬ 
cato. 121 Toglietevi di 
mezzo! 


Il) Attacchiamo una torretta laser, una delle unito difensive più potenti 12) 
Nemmeno la base meglio costruita resiste a un assalto in piena regola 12) 
Dopo ogni missione II vostro operato è analizzato nel minimi particolari 14) 
Un palo di unito eliminano I cecchini dagli alberi 12) Fuoristrada perseguita¬ 
no un escavatore nemico 14) Una base NOD cade sotto I colpi nemici 17) 
Presto tutto sarà sotto II vostro controllo! 12) Guarderete tutto questo! 


Playstation Magazine 6 




























- Command and Conquer 



Cl) Un battaglione di fanteria GDI elimina delle guardie sulla strada verso la base nemica (21 Una sparuta coppia di carri non 
può riuscire a distruggere un'unità nemica trincerata come quella! (3) Un A PC solitario si imbatte In una base nemica, e 
subito Inizia a piovere fuoco C41 L'Inizio di una futura roccaforte, a partire da poco o niente. 




Non ci sono “buoni” o “cattivi”, 

entrambi i partiti sono solo grosse pedine 

nella scacchiera della guerra. 


Ili Radunate le unità con 
una sequenza di tasti (21 
Le truppe. 131 Eliminazio¬ 
ne rapida di una posta¬ 
zione SAM (4) Là basi sa¬ 
ranno sempre di più 
come casa vostra. 


per fame o perfino dell'azione solitaria di un soldato o di un 
ingegnere. Tutto in C&Cè brillante, certo grafica e sonoro non 
spingono la Playstation ai suoi limiti, il gioco non si presenta 
in modo spettacolare con texture e poligoni in bella vista, ma 
il nucleo, il succo centrale del gioco unito alla struttura sem¬ 
pre in mutazione e alle missioni sempre più difficili e impe¬ 
gnative rendono il tutto un'esperienza di gioco da togliere il 
fiato. Il mix tra azione e strategia è bilanciato in modo per 
fetto, anche se è meglio pianificare le proprie mosse con 
attenzione, l'abilità nel prendere decisioni in modo rapido è 
certamente più importante e fondamentale rispetto al proget 
to di tutte le azioni a tavolino; anche se alcuni livelli sono più 
lenti di altri come ritmo, c’è comun¬ 
que sempre sufficiente azione da 
mantenere alto l'interesse nel 
giocatore. Insieme ai pregi 
qualche difetto in effetti si 
nota, la conversione perfetta 
della versione PC è al tempo 
stesso una benedizione e 
una sfortuna, è molto depri¬ 
mente per dirne una vedere un 
gioco cosi evidentemente progetta 
to per essere utilizzato con un mouse, 
non supportare l'analoga periferica della 


2 


Playstation. Scrolling e selezioni sono effettuabili solo con il 
joypad e. anche se di fatto tutto funziona in modo accettabi¬ 
le. è ben lontano dall’essere ottimale. Anche il puntatore si 
muove in modo fastidiosamente lento, alcune mappe sono 
molto estese e se il nemico lancia un assalto alla vostra base 
mentre siete impegnati dall'altra parte del territorio, potrebbe 
essere tutto finito prima che riusciale ad arrivare sulla zona 
dell'azione. Questo problema è appesantito dal fatto che. 
essendo la versione per Playstation più veloce della calibra¬ 
tissima versione PC. tutto si muove con una rapidità ■ 
generale notevole, rendendo il gioco decisamente I 
più d'azione rispetto all'originale, particolare che in I— 
alcune situazioni rovina il delicato equilibrio tra importanza di 
tattica e azione nel gioco stesso. Come ulteriore mancanza 
citiamo l'assenza del gioco in link, nonostante devastare le 
milizie di un amico in una sessione di CSC su PC fosse una 
delle cose piùbelle. Se il gioco In quanto tale non fosse tanto 
superbo, avvincente e divertente, probabilmente questi erro¬ 
ri e imperfezioni lo avrebbero sopraffatto. Ma la geniale bril¬ 
lantezza di CSC splende anche attraverso i suoi difetti. 
Giocare a CSC è una lunga serie di piacevoli scoperte, man 
mano che vengono introdotte nuove possibilità e difficolta 
nelle varie missioni. Siamo di fronte a un classico che defini¬ 
sce di fatto un suo genere, la conversione per — r— 
Playstation può anche non essere perfetta, ma 

ci arriva abbastanza vicino. "- 1 — 
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Fin & Klawd V 

Per la BMG questo platform cartoon con contaminazioni sparatutto avrebbe dovuto essere ‘un 
gioco pieno d’azione e graficamente impressionante’. Ma è davvero così? 




irò A Klawd è ambientato in una città immagina¬ 
ria chiamata New Yak City, e questo dovrebbe 
già suggerirvi di cosa si tratta. È un gioco ispi¬ 
rato ai cartoons. con animali al posto dei perso¬ 
naggi e infarcito di umorismo. Solo che l'umori¬ 
smo, almeno qui. non è poi cosi divertente. Tra un livello e 
l'altro i protagonisti animano una sene di scenette pre-cal- 
colate in cui si producono in gag veramente poco diverten¬ 
ti. Queste scenette, in teoria, dovrebbero essere piacevoli, 
ma. di fatto, finiscono con l'essere fastidiose. La burla più 
clamorosa, però, (e neanche questa è affatto divertente) è 
~fl la struttura di gioco Cè un cane detective che sta 
I lavorando su un caso insieme al suo “amico” 
■ gatto. Stanno camminando per una strada quando uno 
di loro estrae una pistola e comincia a far fuoco contro dei 
criminali armati che gli si sono parati davanti. Però, sicco¬ 
me la grafica è isometrica, il giocatore fa una fatica del dia¬ 
volo a prendere correttamente la mira contro i nemici e 
cosi, inesorabilmente, finisce col beccarsi un sacco di 
proiettili mentre tenta invano di aggiustare il tiro. 

Subito dopo, la coppia è nuovamente in mezzo alla 


Cosa sarebbe questa, originalitài 


CJ sono un paio di cose che avrebbero potuto 
rendere il gioco interessante, se tutto il resto 
non fosse stato così deprìmente. Innanzitutto, 
due giocatori possono giocare contemporanea 
mente, ognuno controllando un personaggio c 


aiutandosi a vicenda attraverso i livelli. Poi i 
livelli non appaiono sempre nello stesso ordi¬ 
ne. così il gioco è effettivamente diverso ogni 
volta che si inizia una partita. Peccato che sia 
ogni volta un po' meno divertente. 


stessa sparatoria, ma questa volta il giocatore capisce che. 
se vuole uscirne relativamente indenne, deve adottare una 
tecnica “nasconditi e spara'. Dopo aver superato qualche 
isolato, però, decide di provare un nuovo metodo: questa 
volta si mette tranquillamente a camminare attraverso il 
livello, aprendo il fuoco solo quando è inevitabile. Il siste¬ 
ma sembra funzionare e. in breve, i due arrivano in una sta¬ 
zione della metropolitana. A questo punto il giocatore 
preme un pulsante e passa a usare il secondo personaggio 
al posto del primo (può scegliere tra Firo e Klawd. capite), 
attraversa il livello e sale su una carrozza. Il gioco 
passa a una soggettiva in prima persona e si tra¬ 
sforma in uno sparatutto con mirino mobile, che 
pero può essere spostato solo in senso orizzon¬ 
tale, eliminando cosi ogni senso di sfida. 
Dopodiché il duo si ritrova di nuovo in una strada, dove 
viene sopraffatto dai nemici e soccombe. La cosa 
divertente (e qui entra in gioco l'umorismo) è che. invece di 
una password, sullo schermo non appare nulla. Né é pos 
sibile salvare l’avanzamento sulla memory card. Dunque il 
giocatore ricomincia da capo, e questa volta si imbatte in 
un piccolo ponte fatto di tavole di legno, ma il 3D é cosi 
approssimativo che cade giù e muore di nuovo. E di nuovo, 
niente password, niente salvataggio. A questo punto il gio 
catore pensa. "Ma è ridicolo", e telefona alla società che ha 
programmato il gioco chiedendo come si fa a salvare la 
posizione. Dopo una pausa i programmatori si 
schiariscono la gola e rispondono (ecco la battuta 
finale) “Non si può!’ Aaaah, ah, ah. ah! 
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Contrai Legacy Of War 

I videogiocatori esperti sentiranno una fitta di nostalgia quando guarderanno questa versione di 
un classico gioco per Super Nintendo, ma il passato non è proprio bello come ce lo ricordiamo. 
Sarebbe infatti stato lecito aspettarsi qualcosa di meglio da questo remake della Konami. 





LJ»\i lRf\ 
egacyofr 


CI 1 Se siete bloccali sulla zattera mentre il mostro marino deposita le sue 
uova, siete in guai seri. S) La scelta del personaggio dovrebbe comportare 
una grande differenza nel gioco, ma purtroppo non è cosi... CSI Vedrete spesso 
questa schermata. C41 Prendete quell’uccello azzurro? CSI Ci sono alcune 
implementazioni interessanti, ma non sono abbastanza. CSI Uh oh. Guai in vista. 


Sfortunatamente, l'attrattiva 

principale di questo gioco sta nella sua difficoltà 
e quindi vi ritroverete a caricare 

lo stesso livello parecchie volte 


La seconda, e più certa impressione, è 
che questo è un gioco molto frustrante. 
Ogni livello è estremamente difficile e l'unico 
modo di trarne soddisfazione consiste nell'elaborare 
il percorso esatto da seguire, eventualmente 
completandolo, salvarlo e passare a quello 
successivo. È anche seccante perché non potete 
tornare indietro sui vostri passi: una volta che vi 
siete mossi, non c’è ritorno, e il personaggio corre 
semplicemente al punto in prossimità del bordo 
dello schermo. Questo è necessario per le partite 
a due giocatori ma è un peccato che funzioni così 
anche in quelle singole. Inoltre, potete dirigervi 
verso una sola di otto direzioni discrete, e questo 
è una vera sofferenza perché incontrerete non poche 


a versione per Super Nintendo 
di Contro era piuttosto 
popolare al tempo, ma la Konami 
ha sprecato la possibilità di 
adattarlo ai 32-bit della Playstation 
risparmiando sulla produzione... e si vede. 

La prima impressione che avrete quando 
impugnerete il joypad è che bisogna sparare troppo: 
non avrete il tempo di pensare a quel che fate o 
di pianificare una qualsiasi strategia perché sarete 
costantemente attaccati da tutte le parti. Tutto 
quel che vi resta da fare è sparare 
forsennatamente su tutto ciò che si muove, 
e nel caso vi avanzi qualche secondo, anche a ciò 
che non si muove, giusto per cercare di scoprire 
delle porte segrete. Ma presto capirete che non 
può andare avanti cosi e imparerete quello che 
deve essere assolutamente distrutto e quello che 
é invece meglio evitare (molti ostacoli possono 
essere superati seguendo un percorso particolare). 
Sono davvero molti, troppi, e vi chiederete per 
quale motivo si trovano li, ma l'ultima cosa che 
vorrete sarà essere coinvolti in combattimenti non 
necessari, visto che avrete bisogno di tutta l'energia 
che potete possedere per arrivare alla fine del 
livello. 
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■ DATA DI USCITA: Marzo ■ PROVENI ENZA : Stati Uniti 

■ PREZZO: L. 109.000 ■ GENERE: Sparatutto 



CU È la mia barca! 121 La miglior cosa da faro contro lo imponenti armi dei robot è aggirarli e attaccarli alle spalle. Non abbiate 
pietà. (31 Accidenti! Quel maledetto insieme di ingranaggi mal lubrificati mi ha ucciso. Di nuovo. (41 Ancora sulla piattaforma alle 
prese con uno dei mostri marini. 
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difficoltà quando dovrete sparare o evitare il fuoco 
nemico. 

E il campo visivo è troppo ristretto, e gli oggetti 
fuori dallo schermo diventano visibili solo quando 
si trovano all'interno del vostro raggio d'azione. 
Quindi dovrete giocare alcune partite allo stesso 
livello prima di scoprire "chi" e “cosa" si trova 
"dove" e sparargli prima che sia visibile. Non c'è 
scusa per questa mancanza: l'area di gioco è 
semplicemente troppo piccola. 

Uno dei fatti positivi di Contro: Legacy Of War 
è che avete alcune armi decisamente interessanti, 
che variano a seconda del personaggio che 
impersonate. Ma mentre la software house assicura 
che ogni personaggio è diverso dall'altro, scoprirete 
■ che sono esattamente identici, a parte l’arma. 
I Vi viene detto che CD-288 può funzionare 
I sott'acqua, ma fategli fare un bagno e 
I vedrete che si comporterà come un gatto, 
I rabbrividendo e perdendo energia appena 
J tocca l’acqua con la punta dei piedi. 

Sfortunatamente, l'attrattiva principale di questo 
gioco sta nella sua difficoltà e quindi vi ritroverete 
a rigiocare lo stesso livello parecchie volte prima 
di proseguire. Tenendo conto dei tempi di 
caricamento, questo vuol dire che passerete più 



tempo a caricare che a giocare, il che richiede più 
pazienza di quanto possa sembrare. 

Se subite dei danni all'inizio o se mancate di 
raccogliere un oggetto che dovevate prendere, 
quella vita diventerà senza valore perché non 
riuscirete mai a farcela senza quel bonus o con 
l'energia cosi bassa. Potete anche mettervi a cercare 
le porte nascoste, ma vi ritroverete solo a passare 
il tempo fino al prossimo caricamento. E una volta 
che risolverete un livello, non avrete nessuno stimolo 
per ripercorrerlo. 

La logica conseguenza di questo è che ben prima 
che avrete completato il gioco, ne avrete abbastanza. 
Ad essere onesti, anche noi abbiamo raggiunto 
questo punto, e questo potrebbe significare perdersi 
i nemici e le armi migliori. Comunque siamo 
sicuri che non fossero poi cosi eccezionali. 



(1 1 II primo livello. Qui 
l'azione é già fin troppo 
frenetica. Eliminate I 
cannoni prima di abbat¬ 
tere la porta. (21 Alcune 
armi sono decisamente 
interessanti. (31 Avete a 
disposizione diverse 
armi. (4) Le esplosioni 
sono frequenti durante i 
vari attacchi. 



Playstation Magazine 6 


69 


























Prendete il vostro veivolo e cavalcate con voi nel tempo, quando i videogiochi erano delle 
macchinette mangiasoldi. Un bel divertimento in quelle sale giochi fumose. Questa è la storia 

del nostro divertimento e la Namco continua a raccontarcela. 



Se pasticciate un po' 
con gli siwitch nel 
menu, potete ruotare 
l'Immagine sullo scher¬ 
mo di 90 , e godervi 
una perfetta sessione 
di Xei rious. Per comple¬ 
tare il quadro potreste 
mettere una lastra di 
vetro di fronte alla 
Playstation, bruciare la 
plastica della console 
con una sigaretta e 
pagare un bambino 
petulante per starvi 
dietro e appoggiarsi 
sulla vostra spalla per 
guardare lo schermo e 
magari gufare un po'i 
ah, lo spirito della sala 
giochi!. 


B vero che da dieci anni a questa parte, i videogiochi 
sono diventati più facili 7 Ogni volta che ci capita 
di rigiocare alle cose di tanto tempo fa. come 
i titoli contenuti in raccolte tipo queste, viene 
da chiedersi come si facesse, noi ragazzetti 
squattrinati, ad arrivare alla fine del mese se tutti i soldi 
che avevamo finivano dentro quegli infernali cassoni da 
bar. C’è la consolazione dell’incredibile capacità percettiva 
raggiunta dal nostro sistema nervoso, e ci si sente meglio 
al pensiero che i giocatori di oggi tutto sommato hanno 
la vita più facile (e quindi sono più schiappe di noi 
vecchiacci). Ancora una volta, in un raptus di archeologia, 
la Namco pubblica un museo virtuale dedicato a sei di 
quei giochi in grado di farvi impazzire di nostalgia e 
piangere melassa. A essere precisi, è un museo di 
memorabilia del videogioco antico: poster, manuali di 
istruzioni, tutte cose che potrebbero un po’ scombussolare 
la digestione anche del nostalgico più smielato. Quindi, 
sorvoliamo veloce e passiamo alla parte con più carne: i 
giochi veri e propri. Mettiamo subito in chiaro una cosa: 
queste non sono conversioni, non sono repliche. La Namco 
ha incluso il codice originale di ogni gioco e lo ha fatto 
funzionare sulla Playstation con un sistema di emulazione 
delle loro motherboard. Ad essere onesti la scelta dei 
giochi lascia un po’ a desiderare, meno male che nella 
versione Europea, al posto di Cutie-Q c’è Super Pac Man. 
E pare che anche i futuri volumi presenteranno delle 
differenze di menu: per una volta agli europei va meglio 


La Namco ha incluso il codice oroginale 

di ogni gioco e lo ha fatto funzionare sulla 
Playstation con un sistema di 

emulazione delle loro motherboard 



Dopo aver affrontato II primo boss di Xevfous, potete visitare II museo e 
scoprire che I progetti originali degli sviluppatori sono sempre dieci volte 
più ambiziosi di quello che consente la potenza dell'tiardware. 
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11) Nonno, reggiti il Pacemaker: ecco la plaatra madre di Nlappy in tutto il 
suo splendore! Diecimila e uno, diecimila e due... tzl Un cassone “virtuale". 
Uhm. 13) Il bar, nnalmente. Sembra un quadro di Vermeer. 151 Ah, Il museo. 
Niente rumori molesti please... IBI La Sala delle Esposizioni, un po' Kafkiana 
per la verità. 


che agli altri, Cutle-Q è davvero una delle pecore più nere, 
zoppe e stitiche di tutta la produzione Namco. Bisogna 
premettere comunque che questo tipo di raccolte è dedicata 
esclusivamente ai nostalgici irriducibili, e probabilmente 
un prodotto del genere ha senso solo per chi c era quando 
questi giochi ebbero il loro momento. Tutti gli altri, 
guardando le immagini su queste pagine, potrebbero 
giustamente pensare che per comprare dei giochi del 
genere nel 1997. ci vuole un cervello atrofizzato più che 
un 32-bit. Ma poi, anche i nostalgici di cui sopra saranno 
costretti ad ammettere che in proiezione, l’acquisto di 
questa raccolta sarà finalizzato ad una partitina ogni tanto, 
e non ad esempio a una nottata intera davanti al video. 
E anche i più convinti potrebbero ripensarci: anche se 
costa meno degli altri giochi per Playstation, 
fondamentalmente Namco Museum contiene sei giochi 
davvero antichi, di qualità altalenante e che di certo non 
valgono il prezzo richiesto. E se pensate che sono previsto 
S volumi (30 giochi in totale), vi verrà naturale concludere 
che per comperarli tutti bisogna essere o un 1 ^ 
feticista o un Namco maniaco. 
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SCEE «SVILUPPATORE: 
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Giocatori 



■ OATA DI USCITA: Disponibile «PROVENIENZA: Giappone 

■ PREZZO: L. 106.000 «GENERE: Raccolta di vecchie glorie 


De historia videoludico _ 

Vi abbiamo detto i nomi dei giochi in ordine di importanza, li abbiamo giudicati con poca obbiettività e molti preconcetti personali. Ecco ora cosa li rende ancora grandiosi, o meno... 




o ■ 


inculi « 


X e v i o u s 


G a p L u s 


S upe r_ P a c-M a n 


m Uno sparatutto classico a scorrimento 
verticale. Il vostro caccia solitario è 
armato del doppio cannoncino per elimi¬ 
nare i nemici In volo, ma l'unico modo 
di fare secchi quelli a terra è prendere la mira 
- col mirino apposito - e lanciare le vostre (len¬ 
te! bombe. Xevious è stato il primo gioco ad 
avere i nemici "renderizzati". In realtà è solo 
la vecchia grafica "a bassorilievo", molto di 
moda da XeWous in poi (Sfar Force, Uridlum...}. 
La vostra astronave si chiama Solvalou... può 
tornare utile tra qualche anno, magari col 
docente di Storia del Gioco Elettronico. 


Anche se il nome non fa scattare 

2 nessun meccanismo particolare, i 
giocatori piu anziani ricorderanno 
Caplus per l’introduzione del "raggio 
trattore", grazie al quale si potevano 
occasionalmente catturare dei nemici per 
agganciarli alla propria astronave e 
utilizzare la potenza di fuoco aliena contro 
gli alieni stessi, fino a formare una fila alla 
base dello schermo. Curiosamente 
affascinante anche se ripetitivo, 
probabilmente al livello di Xcvlous. Per 
molti è anche migliore. 


La buona vecchia palla gialla con 

3 qualche frizzo in più. Stavolta alcune 
parti del labirinto sono chiuse da muri 
che scompaiono quando raccogliete le 
chiavi giuste. Oppure, potete ingoiare una 
super pillola che vi permetterà di attraversa¬ 
re anche quei muri e mangiare tranquilla¬ 
mente In testa ai fantasmi. Magari un po' 
troppo complicato per i tempi, ma ancora 
pieno di quel sex appeal misteriosissimo che 
ancora oggi rende Pac Man un'esperienza 
irrinunciabile per almeno, uhm, facciamo... 
mezz’oretta. 



HIGH SCOQE 

1 SO 


Happy _ 

4 In questo protozoico gioco di piattafor¬ 
me controllate il topo Mappy mentre 
vaga per casa cercando di recuperare 
degli oggetti rubati, mentre lo Inseguono dei 
gatti. L'unica cosa che potete fare contro di 
loro è sbattergli le porte In faccia per farli rin- 
cretinire il tempo necessario per scappare. 
Oovete anche disattivare gli allarmi sparsi per 
lo schermo. Molto più divertente nel fatti che a 
parole, Mappy è stato una mascotte per la 
Namco, fino a quando degli scandali (sui quali 
non ci soffermeremo In questa sede! non hanno 
rovinato la sua reputazione. 


G r o b d a _ 

Bizzarro gioco di carri armati che asso¬ 
miglia vagamente alla sezione col tank 
nel vecchissimo Combat per l'Atari VCS, 
soprattutto per quanto riguarda i controlli un 
po' strani. Se tenete premuto il pulsante di fuo¬ 
co potete girare la torretta del carro, mentre 
con un altro pulsante attivate un campo di forza 
attorno a voi, che però drena la vostra energia 
principale. Suona Interessante, ma alla fine è 
solo troppo complicato, più che raffinato come 
sembra. Ogni volta che morite darete la colpa 
alla console e non a voi stessi, e questo, inse¬ 
gna il Saggio, è molto, molto grave. 



D r a g q n_ BLaster _ 

Risate assicurate, ma per tutti I motivi 
sbagliati. Si tratta di un vecchio arca¬ 
de a scorrimento con alcuni elementi 
di Gioco di Ruolo, come i punti-ferita, pozioni 
guaritrici, armature c speli tipo palle di fuo¬ 
co. Oragon Buster ha anche una sofisticata 
mappa e del livelli complessi, ma niente può 
giustificare la poca cura messa nelle dinami¬ 
che di combattimento (situazione tlpoi una 
spada volante vi colpisce e vi fa indietreg¬ 
giare fino ad un'altra spada volante che arri¬ 
va da dietro, uccidendovi - sorpresa!! e la 
totale mancanza di un senso vero e proprio. 
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g Miglior* dal primo volum», ma sem 

- prò con qualche buco. Nonostante 

7 II fascino di alcuna vecchia glorie. 

- molti di noi In redattone sono felici 

2 che l'umanità aia progredita. 
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Torniamo ancora una volta indietro nel tempo, quando le 
Lancia Beta sfrecciavano per le strade e gii ipermercati non 

avevano ancora SOStitllìtO i tranquilli negozietti a gestione familiare. 


Q ediamo di essere assolutamente sinceri e piutto¬ 
sto franchi, per un attimo. Mólti dei giochi con¬ 
tenuti in queste compilation Namco Museum 
sono orribili. La maggior parte dei giocatori non 
li proverà per più di cinque minuti. In effetti, 
molti di essi hanno come unico valore quello della curiosità 
e della nostalgia II semplice sonoro di alcuni di questi gio¬ 
chi richiama ricordi di una giovinezza perduta, di giornate 
passate in sala giochi con te tasche ricolme di monetine da 
100 e 200 lire. E non è solo che i giochi sono vecchi - cosa 
che in effetti sono- il fatto è che molti di questi sono estre- 


Il migliore e sempre il primo il -Ila serie: 

| .jfJ-l Culuxnm lesta pei tutti una pieti i milian uno 

B9[H sparatutto capace di valorizzare qualsiasi turisele M|||||||||||||Ì 
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mamente scadenti. Un ottimo gioco rimane tale, sia esso 
povero di sprite che riccamente adorno di poligoni. 

Le compilation Namco Museum non sembrano seguire 
una linea precisa. Il primo capitolo conteneva lo sparatutto 
Cataga, eppure il terzo contiene l'episodio precedepte. 
Calaxian. mentre il Volume Z conteneva Caplus, il seguito 
di Calaga. Il formato è lo stesso dei primi due volumi. 
Entrate nel museo virtuale della Namco, salutate 
il custode e poi vi muovete di stanza in stanza ad 
ammirare rispettosamente gli oggetti in essa con 
tenuti, schiacciando il pulsante X di tanto in tanto per 
dare un'occhiata ravvicinata agli storici vtdeogiochl dei 
tempi andati. 

In alternativa potete buttarvi direttamente sui giochi 
stessi. Cosi come ■ Volumi I e 2. anche questo è un mix ete¬ 
rogeneo. I giochi vanno dal 1979 al 1983. Ed il migliore è 
sempre il primo della serie: Calaxian resta per tutti una pie¬ 
tra miliare, uno sparatutto capace di valorizzare qualsiasi 
console. Quando il mese scorso abbiamo scritto le antici¬ 
pazioni sul gioco, ci siamo basati sulla versione giappone¬ 
se in NTSC e, a dir la verità, l'abbiamo trovata considere¬ 
volmente più veloce della controparte PAL. Probabilmente 
l’unico altro gioco degno di nota è MS PacMan mentre 
Phozon va ricordato per la sua interessante origi¬ 
nalità. Con tutta probabilità solo gli entusiasti o i 
nostalgici verranno tentati da questa compilation. 


4 * 
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■ CASA: 


SCEE «SVILUPPATORE: 


Namco 





■ DATA DI USCITA: Disponibile «PROVENIENZA: Giappone 

■ PREZZO L. 106.000 «GENERE: Raccolta Classici coiivop 



Il temo volume dei classici da sala giochi della Namco contiene titoli buoni, pessimi e insulsi. Galaxian è la punta di diamante, seguito a ruota da MS Pac-Man e Pho/on. Riguardo agli altri: 



Ga Laxian _ 

Imane il gioco più appassionante della 
compilation e probabilmente il gioco 
più giocato nella redazione di PSM. 
Essenzialmente è una versione migliorata di 
Space Invader* con i nemici che scendono 
dal cielo colmi di munizioni e voi, alla base 
dello schermo, scivolate a destra e a 
sinistra nel tentativo di abbatterli. Man 
mano che ripulite le varie ondate, 1 nemici 
diventano più pericolosi. Piuttosto 
sorprendente, nonostante sia più lento della 
versione giapponese in MTSC. 



The Tower of Druaga 


Eli 


I titolo più recente della compilation, The 

I Tower of Druaga è un gioco di labirinto 
con ambientazione medievale. 
Impersonate un cavaliere che deve superare 
una certa quantità di nemici per recuperare 
una chiave e poi farsi strada fino all'uscita. 
Alcuni dei nemici possono essere eliminati con 
la spada, altri vanno semplicemente evitati se 
si vuole arrivare sani e salvi alla fine. E* terri¬ 


bilmente lento ed è difficile pensare che il gio¬ 
catore non si stanchi subito. Druaga ha avuto 
anche una fortunata conversione per NES. 



i redazione dicono che Dlg 
Dug è stato un grosso successo anche 
se il sottoscritto non se lo ricorda affat¬ 
to - probabilmente a causa del poco tempo 
passato a bighellonare nelle sale giochi nel 
primi anni '80. VI fate strada nel sottosuolo, 
evitando rocce e diversi nemici Insidiosi. Man 
mano che scavate, si aprono i passaggi ed è 
più facile essere uccisi. Potete lanciare palle 
di fuoco e far cadere mele sul nemico, ma 
molto probabilmente vi annoierete subito. 



r 
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PoLe Position II_ 

uando è apparso la prima volta, l'acco¬ 
glienza dev’essere stata molto simile a 
quella ricevuta di recente da Formula 1 
della Psygnosis - nonostante i bug, naturalmen¬ 
te. Nell'83 Polo Position non aveva termini di 
paragone che reggessero al confronto e per i 
tempi doveva sembrare piuttosto realistico. 
Eppure, oggi, dopo pochi secondi di gioco ver¬ 
reste bloccati dall’Incredibile tendenza ad 
esplodere della macchina al minimo cenno di 
collisione. E il volante è ridicolmente sensibile. 
Vecchio e poco divertente. 


Phozon _ 

E semplo più originale della raccolta, 

Phozon ha fatto si che un pomeriggio 
due membri della redazione non abbia¬ 
no fatto altro che interrogarsi su come repli¬ 
care forme atomiche raccogliendo i pezzi che 
volteggiavano per lo schermo. Eh? Guardate, 
c'è una forma al centro dello schermo e la 
copiate attaccando la vostra massa alla sua 
mentre passa vicino, evitando nel contempo 
le attenzioni del mortali atomi. Quando cl riu¬ 
scite la forma diventa più complessa. 
Un'eccellente curiosità. 


M.S_ Pac-Man _ 

abita, Mvakka, wakka. Pac-Man è certa¬ 
mente il videogioco classico per eccellen¬ 
za. MS Pac-Man (è una signorina - o 
meglio una MS) mantiene lo charme dell'origi¬ 
nale, solo che sono state aggiunte un paio di 
idee in più, oltre al colore. L'obiettivo è di man¬ 
giarvi tutte le pillole mentre vi fate strada 
attraverso un labirinto. Il nemico vi insegue 
minaccioso, ma mangiate le pillole speciali e, 
per un periodo di tempo limitato, potrete divo¬ 
rarlo a vostra volta. Che lo amiate o lo odiate, 
MS Pac-Man è ancora un bel gioco. 
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CI) Una lista completa di 
squadre intemazionali è 
a vostra disposizione. 
Siete obbligati a trovare 
la vostra favorita... C2) 
L'azione è frenetica, qui, 
con portentosi e fulmi¬ 
nanti tiri In porta ogni 
due o tre minuti. C3) I 
portieri talvolta possono 
essere fatti fessi. Fate 
una finta, fateli tuffare e 
poi segnate! 


uaerstar Soccer Deluxe 


Siete dell’idea di comprare un gioco di calcio in 3D? Aspettate un attimo, forse è 

meglio che prima diate un’occhiata a International Superstar Soccer Deluxe. 


B e lo paragoniamo ad altri giochi, International 
Superstar Soccer Deluxe sembra non avere spe¬ 
ranze: l'ultima cosa di cui non abbiamo bisogno 
è un nuovo contendente. Pure il nome è preten¬ 
zioso: non solo è International Superstar 
Soccer, ma è persino Deluxe! Al giorno d'oggi, le simula¬ 
zioni calcistiche hanno giocatori poligonali animali in 
motion capture e routine di Intelligenza Artificiale molto 
complesse: il pubblico si aspetta questo da ogni prodotto. 
Illustri predecessori come Actua Soccer e FIFA 97 hanno 
avuto l'appoggio di nomi illustri del mondo calcistico e 


E fare una partita a ISSD e dannatamente divertente. | 

Tutto e al posto giusto Dietro i semplici controlli si 
SRI nascondono miriadi di possibilità che, in 

I poco tempo, saranno alla portata di tutti I 



hanno calamitato l'attenzione del pubblico. Imponenti 
team di programmatori hanno lavorato duro portare sulla 
Playstation titoli che difficilmente verranno dimenticati. E 
comunque tutti non hanno afferrato la cosa essenziale, in 
un certo senso. Chi gioca a una simulazione calcistica non 
lo fa per vedere come si comportano i giocatori 'reali" o per 
confrontare basandosi su statistiche il valore di due gioca 
tori. Lo fa per divertirsi. E ISSD è divertente. 

I Date un'occhiata alle foto. Non dilunghiamoci: 
graficamente il gioco è orribile e datato. Vogliamo 
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Andiamo , cercate il vostro compagno 

ISSD fortunatamente supporta il Sony multi-tap. Quattro giocatori possono quindi competere 
o cooperare in ogni configurazione che vi può venire in mente con due squadre, quattro 
giocatori e una CPU. Se avete tutti gli "ingredienti" vale la pena provare: è fantastico. 

fi ) Collegato un multi-tap 
e quattro joypad appari¬ 
ranno nella schermata. 121 
Potete giocare tutti nella 
stessa squadra oppure 
due contro due o... beh, 
veramente in ogni modo. È 
un vero sballo! 



parlare dei minuscoli, malformati sprite? No. non dimenti 
chiamoci del motivo per cui siamo qui: per divertirci. Ed è 
qui che ISSD trova il suo piccolo spazio. 

ISSD potrebbe benissimo essere il prodotto di qualche 
insopportabile politica di retro-marketing (fare apparire i 
giochi vecchi in modo da far nascere nei videogiocatori 
esperti una sorta di senso di nostalgia), ma il vero motivo 
per cui ISSD appare cosi ‘decrepito’ è che lo é veramente. 
Si tratta infatti di una conversione del miglior gioco di cal¬ 
cio mai uscito per le console a 16-bit. Hanno venduto vago 
nate di questo titolo, quindi che cosa ci sarebbe di più 
ovvio di una conversione per 32-bit? È un vero peccato, 
perciò, che la Konami non abbia fatto niente di niente per 
utilizzare le possibilità extra offerte dalla Playstation per 
dare nuova linfa al suo titolo. A dire la verità, non è esat- 
























■ CASA: Konami ■SVILUPPATORE: Interno 

■ DATA DI USCITA: Disponibile ■ PROVENI ENZA : Giappone 

■ PREZZO: L. 109.000 ■ GENERE: Sim Calcio Arcade 
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Il 1 Se giocate contro un avversario scarso, potete 
migliorare o peggiorare la performance. 12) I rigori 
sono solo una questione di nervi. 13) Ben fatto, portie¬ 
re! 14] Guardate quella mano! È orribile! 15) Lettere 
poligonali fanno la loro comparsa durante una partita. 







tamente cosi: in ISSO le partite sono arricchite dalla tele 
cronaca, e in più. quando segnate un gol o dovete battere 
un calcio di punizione, delle lettere poligonali si aggirano 
per lo schermo, componendo i classici termini inglesi del 
caso, come Corner" o "Free Kick". Ed è tutto qui. davvero. 
Tutti I giocatori famosi sono presenti come nella versione 
a 16 bit: con i nomi cambiati e uno sprite che abbozza a 
loro capigliatura. Sono rimaste anche le vecchie modalità 
di gioco a torneo o campionato. Potrebbero anche esserci 
tanti altri minuscoli cambiamenti, ma al sottoscritto (cosi a 
tutti quelli che hanno piovato il gioco) ISSO appare identi¬ 
co al vecchio titolo. Persino la mano pixellosa che mostra 
il risultato del lancio della moneta per il possesso della 
palla è la stessa! Assolutamente criminale, non pensate? 
Ma la notizia clamorosa è che ISSO è meglio di FIFA '97, 
Olympic Soccer, Goal Storm (della stessa Konami), Striker, 
e contende I vostri sudati risparmi con Actidas Power 
Soccer e Aetna Soccer. Come’ Beh. questo dipende dal più 
importante aspetto di un videogioco: la giocabilità. Questo 
termine usato e stra-usato descrive l'innata qualità di un 
titolo che lo rende divertente da giocare. E fare una partita 
a ISSO è dannatamente divertente. Tutto è al posto giusto 
e tutto "funziona". Dietro i semplici controlli si nascondo¬ 


no miriadi di possibilità che. in poco tempo, saranno alla 
portata di tutti. I passaggi possono essere corti, lunghi, 
rasoterra o alti a seconda dei tasti che premete. I calci 
d’angolo possono essere esemplari tiri alti spio 
venti, passaggi diretti ai giocatori o ambiziosi 
tentativi di segnare una rete. E i tiri in porta pos 
sono essere direzionati verso uno degli otto 
“punti” della porta usando la croce direzionale 
insieme al tasto per tirare. È tutto cosi semplice... 
Qualcuno dovrebbe dire ai programmatori di FIFA che non 
serve a niente inserire centinaia di azioni se poi nessuno 
riesce a eseguirle. Non mancano i difetti, ovviamente. 
Prima di tutto c'è una sola visuale del campo (ridicolo, eh?), 
il commento, poi. è inadatto. Infine, non dimentichiamoci 
che ISSDi identico alla sua incarnazione originale a 16 bit 
sia da vedere che da giocare. E questo non è mai cosa 
buona, giusto? Il fatto è che ISSO è un titolo assolutamen¬ 
te classico. Sarà strano come paragone, ma abbiamo guar 
dato a questo titolo per Playstation come avremmo fatto 
con un parente creduto scomparso. È incredibilmente 
divertente da giocare e, da quando lo abbiamo r— j- 
provato, ci siamo completamente dimenticati di 
FIFA ‘97. Capito il messaggio? ~~~ 



Opzi oni salutari 


ISSO è pieno di opzioni e modalità di gioco che faranno la felicità di ogni appassionato. 







(1) Posizionate I vostri giocatori In una qualsiasi delle formazioni. 12] I componenti della squadra possono esse¬ 
re assegnati a un avversarlo da marcare. (3) Fate la vostra scelta tra leghe, coppe, partite singole o tornei per¬ 
sonalizzati. 141 Giocate un mini torneo a eliminazione diretta... (5) ...contro I vostri amici oppure la CPU. 
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IH I power up fanno bene al gioco, senza snaturarlo come spesso succede in questi remake. (21 Oh si. (31 Dicevamo, dei power 
up? (di Ehm... (51 Eccetera, eccetera... (61 il modo per due giocatori è frenetico e fuori di testa (71 una bella zoomata 

Tempest X 

Questo sparatutto che viene dritto dal passato remoto è molto più che un semplice seguito 
tirato a lucido. E* stato descritto come “Ufi titano IllCCÌCcUlte 6 perfido ’ del genere 
shoot’em up. e potrebbe davvero ambire ad un posto nel gotha dei giochi di questo tipo. 



D ove 7 Nove a questo ammasso di linee vuote 
su sfondo nero 7 Ah. brutta cosa la gioventù, 
se non sapete guardare dietro la semplice 
apparenza delle cose. Le immagini statiche 
non rendono giustizia all'assalto sensoriale 
che vi aspetta. La grafica vista cosi sembra insulsa, ma 
cercate di non diventare come quegli idioti che credono 
che se un gioco non spreme ogni singolo chip grafico 
fino alla morte non è un buon gioco (e Tetris allora? E 
Super Mario Worlefi). Arriviamoal punto. Questa è una 
delle esperienze più nevrotiche, tachicardiche, elettriz¬ 
zanti e indimenticabili che proverete nella vostra carrie¬ 
ra di videogiocatore. Basterebbe dire che del predeces 
sore. il buon vecchio Tempest, è stato detto sempre ogni 
bene possibile. Addirittura, una rivista del tempo arrivò 
a definirlo come "il gioco del decennio", e anche qui da 
noi in redazione, l'originale Arcade ha i suoi fans devoti 
e irriducibili (e molti lo giocano nelle versioni Mac). 
Potreste pensare di aver visto tutto con Wipeout 2097 (e 
in effetti avete visto abbastanza), ma anche quello è una 
passeggiatina vicino a Tempest X. E' addirittura più 
schizzato e nevrotico di Tempest 2000, ha più livelli e 
strutturati al meglio della follia (i programmatori hanno 
saputo fare esattamente quello che ci vuole per farvi 


(1) Queste immagini sono un po' strane (21 Possiamo perdonarvi se state 
pensando che la grafica del gioco sia tutta qui. Perché è cosi. 



Lo siamo. Lo siamo anche 


più del giorno in cui vedemmo la versione di Tempest 
2000 per il Jaguar, convertita da quel gemo schizoide 
che risponde al nome di Jeff Minter (non sapete chi sia? 
Correte a nascondervi, ma vi diamo qualche indicazione: 
Iridis Alpha, Sheeps in Space. Matrix, 
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Interplay ■SVILUPPATORE: 
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■ DATA DI USCITA: Disponibile ■ PROVENIENZA: 

■ PREZZO: L.109.000 ■ GENERE: 


USA 

Spratatutto 



111 Alcuni doi livelli originali di 
Tempest, non inclusi nel primo 
sequel, ritornano In Tempost X! (21 
Compreso II tremendo livello M a 8", 
qui sopra! (31 Non ho parole. 
Davvero non ho parole. (41 Ah! Se 
solo potessi avere tutti quel power 
up assieme! 



nevrotiche, tachicardiche, elettrizzanti e 
indimenticabili che proverete nella vostra 


Questa è una delle esperienze più 


carriera di videogiocatore. 


non impressionerà i vostri amici, siete fuori strada. 
Spegnete le luci, alzate il volume, selezionate il trippy 
mode e gustatevi il loro cervello squagliarsi e uscirgli 
dalle orecchie. “Ma con tutto quel caos sullo schermo è 
impossibile capirci qualcosa - . No. Niente è impossibile, 
e Tempest 2000 richiede ogni briciolina della vostra 
attenzione. Distraetevi un attimo e vi farà a pezzi. 
Avrete bisogno di tutti i vostri riflessi, coordinazione, 
abilità e sensi. Ma non della vostra fortuna. "Ma è brut 
to da vedere, sono solo linee'...a questa obiezione si 
può solo rispondere di andarvi a stendere sotto un auto¬ 
bus aspettando che parta, o di centrarne uno in piena 
corsa (fate voi). 

Ci sono altre cose da dire. Assieme al gioco vi bec 
cate anche una versione dell'originale Tempest (meglio 
di quella per Jaguar, ma ancora non ai livelli dell'origi* 
naie), tutto il gioco carica in una volta sola.e per una 
volta nella vita, non c'è una tramai Ma queste sono for¬ 
malità. Questa bestia feroce, lucida e malevolente tita¬ 
nica belva è oggettivamente uno dei migliori sparatutto 
mai concepiti e realizzati. Potrebbe non essere un hit. 
Sta a voi decidere. Ma tutto quello che vi perdete non 
giocandoci è impossibile da dire e se non ci credete, 
chiedete a qualche veterano delle sale giochi: vi ^ 
guarderà con pietà, sorridendovi e voltandovi le 
spalle. ITT*" 


Laser zone Attack of thè Mutant Carneis! parliamo dei 
tempi di Spectrum e Amiga). Significa che questa ver¬ 
sione è ancora più cattiva e pronta a farvi a pezzi il 
sistema nervoso, che lo vogliate o meno. Qualcuno 
potrebbe obbiettare che si tratta solo di uno sparatutto 
vecchio di I 5 anni con qualche frizzo e qualche lazzo. 
Obiezione respinta in quanto (perdonateci) di natura 
miseramente umana: il genio è eterno. Se temete che 


(Il Mollate quel power 
up, Infamoni! (21 Ecco 
quello che intendevo! 
(SI Potrebbe non sem¬ 
brare uno spasso... (41 
...ma statene certi... (81 
...lo è! 
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1 B PREZZO: 

L. 108.000 

■ GENERE: 

Sport futuristico 


Bini _ 

i titoli ispirati a sport futuristici sono un po’ come gli 
autobus municipali: capita di aspettarne uno per secoli 
e poi improvvisamente ne arrivano due di fila. 




tll Otto giocatori possono prendere contemporaneamente parto all'azèone, 
con gran divertimento. tSl Bel colpo t» Vogliamo il quattro. C4I La visuale 
'radar* dà un colpo d'occhio dall’alto dell'azione. (11 Niente male la... 'palla'. 
(•1 Da fare ITI Le visuali disponibili sono spettacolari. 


quistare e mantenere il possesso di palla ci si può valere di 
ogni mezzo: il tutto finisce con rassomigliare a una versio 
ne brutale del basket, con un solo canestro. È pregevole il 
fatto che fino a otto giocatori possano cimentarsi contem 
poraneamente. L'azione è frenetica e travolgente, e può 
essere inquadrata da diverse prospettive, tutte spettacola 
ri: di fatto non ci si potrebbe lamentare di nulla, perché il 
gioco è ben disegnato e ottimamente realizzato. Alla fin 
fine. però, tutto è ininfluente, perché mancano autentici 
elementi di coinvolgimento. Potrete divertirvi un po’ gio¬ 
cando con degli amici, ma - a differenza di quanto accade 
con un gioco di calcio, golf o tennis - vi stuferete ben pre¬ 
sto se giocate da soli. Insomma, ancora una volta 
un gioco sportivo futuristico va a ricadere nella 
categoria dei prodotti 'riusciti a metà". 


In Alternativa.„ 

J» 7/11 
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Intro 




L'introduzione 6 grandiosa: a guardarla vi sen¬ 
tirete salire l'adrenalina e fremerete per 
cimentarvi nell'azione. In effetti, la presenta¬ 
zione dell'Intero gioco è molto curata. 


B opo Pittali questa è la volta di Riot, un altro 
esponente della categoria dei videogiochi basati 
su immaginari sport del futuro. Alcuni anni fa, i 
mitici Bitmap Brothers crearono Speedtall, una 
splendida simulazione sportiva futuristica a cui 
fecero poi seguire l'altrettanto formidabile Speedtall 2, un 
gioco che è ancora oggi un 'evergreen" per gli amighisti 
affezionati. Si trattava fondamentalmente di una geniale 
contaminazione fra diverse discipline sportive, con l'ag¬ 
giunta di una gran quantità di violenza: i giocatori entrava¬ 
no nell’arena e travolgevano qualsiasi cosa si frapponesse 
fra loro e la porta avversaria. La carta vincente di Speedtall 
consisteva nel fatto che era innanzitutto uno 'sport', e non 
un semplice pretesto per praticare un po’ di violenza gra 
tuita. Da allora, molli giochi sportivo futuristici sono cadu 
ti nell'equivoco di includere una quantità eccessiva di azio 
ne concitata, dimenticandosi di innestarla su una struttura 
di gioco autenticamente sportiva. E poi, perché 
dovremmo abbandonare ogni interesse nel calcio 
o nel basket per dedicarci a massacrare il prossi¬ 
mo, in nome dello sport?. Forse i programmatori 
di giochi hanno visto troppe volte Rollerball. Riot 
prende in prestito più di un elemento da Speedtall, ma per 
i giocatori di nuova generazione sarà senz'altro più signifi¬ 
cativo paragonarlo a Pittali. I giocatori si muovono in un'a 
rena e cercano di infilare una sfera di plasma in una porta 
mobile che oscilla al di sopra del campo di gioco. Per con 
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Riot * un prodotto curato, ma In 
qualche modo Incompleto: diver¬ 
tente da giocare In otto, ma non 
troppo longevo per I giocatori soli¬ 
tari. 
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■ CASA: 


Electronic Arts ■SVILUPPATORE: 


EA Sports 


Memory card 


■ DATA 01 USCITA: Disponibile ■ PROVENIENZA: 

■ PREZZO: L. 109.000 ■ GENERE : 


Stati Uniti 


Sportivo 


Quattro 

Giocatori 


m 


Compatibile 



NBA Live '97 

I giocatori superano i due metri, e segnano almeno ogni cinque 
secondi. Forse un gioco di basket? Elementare Watson... 



(1) Una schiacciata 
spettacolare! (21 Le 
Lakers girl* sono piu 
carine... 131 Con que¬ 
sta schermata potre¬ 
te acquistare tutti I 
giocatori che volete. 
(4] La grafica del 
pubblico poteva 
essere migliore. (5) Il 
campo, nella sua 
classica rappresenta¬ 
zione isometrica. 
(All'Interno] Il replay 
vi consente di rivede¬ 
re le vostre azioni 
migliori. 



B piace ammetterlo, ma l'Electronic Arts rimane 
una delle migliori softhouse attualmente in cir¬ 
colazione. Non producono quasi mai fiaschi 
totali, ma continuano a sfornare titoli su titoli, 
tutu caratterizzati da un buon livello qualitativo. 
Il rovescio della medaglia è che assai di rado pubblicano un 
capolavoro assoluto. Quale esempio migliore di NBA Live 
’9P È un'eccellente simulazione di basket, ma non rappre¬ 
senta lo Stato dell'Arte dei giochi sportivi per Playstation. 
Lo stile è quello tipico delle classiche simulazioni EA: 
buona giocabilità ‘condita" con una vagonata di statistiche. 
La cura per i dettagli e per la spettacolarità e, 
come al solito, maniacale e adattabile ai gusti di 
tutti grazie all’impiego di tre livelli di gioco: arca 
de, simulazione e “principianti", tutti realizzati con 
la grafica poligonale. In attacco, avete come al solito il con¬ 
trollo del giocatore in possesso di palla: in difesa, avete la 
facoltà di scegliere il giocatore di cui desiderate acquisire il 
controllo. I giocatori rispondono ai vostri comandi in 
maniera realistica ed estremamente fluida e gli algoritmi 
che controllano i movimenti dei vostri compagni di squa¬ 
dra è realizzato con l'idea di agevolare il più possibile il 
vostro gioco La grafica è decisamente buona, sia dei gio¬ 
catori che degli sfondi (fatta eccezione, forse, per il pub 
blico), e si rivela in tutta la sua eleganza soprattutto in 


II paradiso delle statistiche 

Gli americani (e i titoli EA. americana anch’essa. riflettono benissimo questa tendenza) sono ossessiona¬ 
ti dalle statistiche. Praticamente ogni aspetto del gioco viene catalogato e accuratamente analizzato alla 
fine di ogni quarto di gioco, con grande noia da parte della maggioranza dei giocatori europei 



(1) Lo statistiche 
alla fine del primo 
tempo. (21 Ancora 
statistiche... (31 ... e 
ancora statistiche. 
Che palle! 


occasione dei replay. La peculiarità migliore del gioco rima¬ 
ne quella relativa aH’enorme quantità di dati relativi al cam¬ 
pionato NBA incorporata, nonché l’aspetto manageriale ad 
essa legata, che consente ad ogni giocatore, se lo deside¬ 
ra. di essere nel contempo, cestista, allenatore e presiden 
te della propria squadra. A parte tutto questo NBA Uve '97 
non offre molto di più rispetto alla maggior parte dei titoli 
analoghi attualmente in circolazione, fatta debita eccezio¬ 
ne. forse, per l'eccellente presentazione, realizzata con lo 
stile tipico delle trasmissioni sportive americane. ^ 
Un titolo sicuramente superiore, ma che non si .-J?> 
eleva nell'Olimpo delle simulazioni. 
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molte ore felici al volante di un 


C’è stato un tempo in cui grazie alla Gremlin abbiamo potuto passare 
bolide targato Lotus. E' venuto ora il momento di giocare più duro... 


D on si può certo dire che i patiti delle quattro 
ruote non abbiano di che essere soddisfatti 
sulla Playstation. Dalle corse sull'asfalto di 
Messrs Ridge e Need For Speed. gli schianti 
sull’ovale di Destruction Derby ed il prestigio 
di una stagione vinta in FI c’è veramente di che scegliere. 
Ma non abbiamo avuto molte opportunità di avventurarci 
con dei fuoristrada. Proprio per nulla. Fortunatamente, 
proprio mentre vi sto scrivendo, due team stanno 
lavorando nel tentativo di realizzare la madre di tutte 
le simulazioni per quattro ruote motrici: il tutto in arrivo 
sulla vostra Playstation. 

Due numeri fa abbiamo dato un occhiata alle prime 
fasi di realizzazione di Monster Trucks, attualmente 
sotto le cure della Reflections. il team che ha realizzato 
Destruction Derby. Il programma, ora in avanzata fase 
di realizzazione, permette di eseguire spettacolari 
acrobazie su ammassi di vetture da rottamare o di 
tentare di orientarsi in una gara offroad vera e propria 
su di un territorio sconnesso, lontani da ogni benché 
minimo tracciato. Hardcore 4x4 invece, presenta una 
struttura di gioco più tradizionale. Si devono affrontare 
cinque avversari in un circuito predefinito. Chi tra voi 


è nell'ambiente da più tempo, potrà ricordare che 

j Tecnicamente Ha 

r(icore e eccellente 



| Ogni veicolo e dotato di 

i enormi ruote e 1 

B sospensioni che 

permettono di affrontare 


■ 

gli ostacoli più impegnati 

1 > 



III Un mondo in 30 in tempo reale, e potete andare ovunque. (21 Farete del 
voli molto spettacolari, ma la macchina si ritroverà sempre sulle proprie ruote. 


dobbiamo alla stessa Gremlin la realizzazione della 
splendida serie Lotus su Amiga (sigh!). Ok. ok, non 
divago... 

Tecnicamente. Hardcore 4x4 é eccellente. 

Ci sono sei differenti veicoli tra i quali poter ■ 
scegliere, ognuno dei quali è adatto a un I 
particolare tipo di terreno • a loro volta sei. |_ 

Ogni veicolo è dotato di enormi ruote e sospensioni 
che permettono di affrontare gli ostacoli più impegnativi, 
e il tutto è stato reso con estremo realismo. I controlli 
del veicolo rispondono ottimamente e nonostante le 
asperità del terreno si ha sempre l'impressione di poter 
intervenire in qualche modo sul proprio destino. 

Se poi trovate che lo sterzo sia fin troppo sensibile, 
nessun problema: è sempre possibile regolarlo. Non 
mancano poi i boost per trarci d'impaccio dalle situazioni 
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Un gioco di guida di 4*4 «pattacela 
ro, originalo a bon roallnato. Tutta¬ 
via... I percorsi un po' troppo «trotti 
o gli impioto*! fattori motoorologici 
potrebbero tacciarvi in«oddi«fatti. 
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Hardcore 4x4 offre un gran numero di opzioni e si può scegliere tra sei differenti condizioni 
meteorologiche. Percorrere la Hades Highway ed Immersi nelle tenebre è terribilmente diffi¬ 
cile • tanto «ale chiudere gli occhi e pregare che tutto vada per II meglio. 
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CI] I programmatori hanno ben 
implementato gli effetti con la sabbia e 
la neve. (2) Il tipo con la tuta viola 
controlla il vano motori - più un 
fuoristrada che una 4x4 (31 In uno dei 
circuiti troverete un magnifico ponte di 
legno su un torrente. C4) Pittoresco oh? 
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più difficili, anche se sarà ben difficile vedere un Range 
Rover sfrecciare a quella velocità per un campo. 

I circuiti sono piuttosto impegnativi con una varietà 
di terreni possibili, tra i quali sabbia, neve, roccia e 
fango. Certi tratti sono piuttosto stretti e le opportunità 
di sorpasso molto limitate, ma alcune delle visuali sono 
veramente splendide. Il circuito nel deserto è. non lo 
avreste mai immaginato, sabbioso, e i programmatori 
sono riusciti splendidamente a ricreare la sensazione 
della polvere che si alza al vostro passaggio. Alcuni 
dei paesaggi rocciosi sono a dire il vero un po' spogli, 
ma vi assicuro che sarete così impegnati a mantenere 
la traiettoria migliore che difficilmente lo noterete - è 
possibile scovare delle scorciatoie, ma sono ancora più 
difficili da scovare. Se andate a sbattere troppo di 
frequente si finisce con il danneggiare la macchina 
compromettendone le prestazioni. Qualche dettaglio in 
più. Sono disponibili tre diversi livelli di difficoltà - 
Novice. Pro ed Extreme • ed è possibile gareggiare 


un'intera stagione, una singola gara o in una prova a 
tempo. Si può scegliere poi se correre di giorno o con 
le tenebre. Alcuni dei percorsi sono pressoché impossibili 
sotto certe condizioni atmosferiche. Provate la Hades 
Highway con il cattivo tempo e di notte: nero che 
piùnero non si può. 

Hardcore 4x4 è un caso piuttosto anomalo di un 
gioco bello da vedere e con delle caratteristiche 
interessanti, ma non poi cosi divertente da giocare. 
Nonostante la grafica sia curata e dettagliata, la 
sensazione che trasmette è piuttosto fredda. Ci si può 
si muovere liberamente nel mondo a 3D le proprietà 
fisiche degli oggetti sono rispettate superbamente ma 
forse a causa della natura frammentaria di una gara 
fuoristrada, è un continuo fermarsi e ripartire, il tutto 
non fila liscio come dovrebbe. Sicuramente, è molto 
più divertente cimentarsi con i circuiti più j| 
semplici dove non si è costretti a fermarsi ogni 
IO metri. - 



III Piano qui, amico. Puoi scoprire delle scorciatoie se te la senti di esplorare al di fuori del tracciato. 12) Spingete fuori i 4x4 rivali. 13) Non 
vorrete rimanere in panne qui, vero? 
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Troppe partite a Tekken ? FI troppo veloce? Tomb Raider semplicemente troppo divertente? 

Forse dovreste preoccuparvi di stiramenti e astruse formazioni? 
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a categoria dei manageriali di calcio è nata 
insieme all'Industria dell'home computer e si 
è evoluta in un genere complesso, interessan¬ 
te e coinvolgente. Sfortunatamente la Anco, 
una delle case più ferrate in questa tipologia 
di giochi, sembra ever dimenticato tutto quello che 
aveva imparato nel tentativo di creare il primo gioco 
manageriale di calcio per Playstation. 

Per prima cosa, i dati sono sbagliati! Nel cam¬ 
pionato inglese, per esempio, giocando la sta¬ 
gione 96/97 con i Bristol Rovers saremo rele¬ 
gati alla Terza Divisione, mentre non dovrebbe 
essere affatto cosi. Beh, passiamo quindi alla stagione 
precedente, per scoprire che Huddersfield (che era nella 
Prima Divisione, nella realtà) si trova nella Seconda 
Divisione - ma al termine della stagione precedente era 
salita di una divisione! 

La mancanza di precisione sarà fastidiosa ma non 
significa per certo la condanna assoluta di un gioco. Un 
metodo di controllo scadente, però, si. Il programma 
permette di usare sia il mouse che il joypad. ma dato 
che non sono in molti ad aver comprato il primo, la 
maggior parte di voi dovrà passare tempi interminabili 
passando da un punto dello schermo all'altro. E non è 
che le cose migliorino nel menu principale! Provate a 
fare questo: prendete la vostra squadra e poi cercate di 
assegnargli un allenamento da fare. 

Quando sarete riusciti a superare tutti gli 


ostacoli che questo comporta, date un'occhiata 
alle vostre finanze e: a) scoprite quanti soldi 
dovete spendere, b) ritrovate la vostra squadra 
(£ una foto nel vostro ufficio. Sssh...). 

Player Manager è pieno di particolari noiosi e insi 
gnificanti che vi si presentano e vi fa perdere tempo con 
tediose statistiche che hanno ben poco effetto sulle 
vostre decisioni e alcune descrizioni durante le partite 
sono agghiaccianti - per non parlare dei momenti caldi 
delle partite, nei quali sembra che i giocatori abbiano 
una palla di piombo ai piedi. Essendo questo il primo 
titolo del genere, i prossimi non potranno che essere più 
facili da utilizzare, più accurati e più divertenti di questo 
esordio. Anche se avete un mouse statene alla larga 
come fareste con uno skinhead che se ne esce 
dallo stadio con un diavolo per... ehm, capello 
dopo la sconfitta della sua squadra. 


& 




C1I La scelta della squadra prima della partita. C2J l momenti salienti della par¬ 
tita. L'animazione è terribile. (3] Il posto dove andare per cercare nuovi talenti. 
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Por la maggior parta, Player 
Manager è una pardlta di lampo. C 
coai poco amie hav ola cHa vi stan 


mina dalla prima •tagiooa. 
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CI) Potete scegliere tra 16 combattenti stile GdR. £*) 
Non possiamo dirvi I nomi del personaggi perché non 
sono scritti, né capiamo cosa dice la voce fuori 
campo. (S) Progredendo nel gioco migliorate le carat¬ 
teristiche dei lottatori. (4) Questo è un orso. Di) Lo 
scenario di Stonehenge. (!) Borsate all'amba. Hi 
Forgiate la vostra spada al calore del fuoco. O) Un 
elfo verde con due spade. Giuro! 


Iran And Burnii 

un plotone di personaggi del GdR Advanced Dungeons & Dragons 
è stato chiamato a raccolta. La ragione? Partecipare a un picchiaduro, ovviamente. 



B plcchiaduro stanno uscendo tanto numerosi 
che si corre il rischio di una pericolosa over¬ 
dose. Non passa mese senza che un nuovo 
contendente non scenda minacciosamente 
sul ring. Negli ultimi due mesi abbiamo avuto 
Street Fighter Alpha 2. MK Trilogy. Roto Plt, Star 
Cladiator e Power Move Pro Wrestllng. Potrà mai una 
simile abbondanza placare la nostra sete di picchiaduro. 
oppure ci stiamo avvicinando al limite di sovraffolla¬ 
mento in questa nicchia ludica? Iron and Blood è. innan¬ 
zitutto. un beat'em-up, però ha un suo carattere pecu¬ 
liare. Per l'occasione la Acclaim ha deciso di destinare 
una quota del budget stanziato all’acquisto di una licen¬ 
za, cosi da poter mettere in campo una schiera di per¬ 
sonaggi tratti dall'universo Ravenloft della collana GdR 
Advanced Dungeons & Dragons. L'Idea base è quella di 
sviluppare le abilità dei personaggi a mano a mano che 
si va avanti nel gioco: in questo modo si ottengo¬ 
no di volta in volta armi e incantesimi nuovi da 
aggiungere al proprio arsenale. La presentazione 
è a dir poco singolare. Non si fa alcuna menzione dei 
nomi dei personaggi (16 in tutto): per capire come si 
chiama un personaggio bisogna prima selezionarlo e 
poi ascoltare una voce che ne pronuncia il nome in 
modo appena percepibile. Anche avendo di fronte una 
lista dei nomi è veramente difficile riuscire a capire esat¬ 
tamente cosa dice la voce fuori campo. Insomma. su 
questo fronte la valutazione è senz'altro insufficiente: 
segno blu con la matita. Dal punto di vista grafico Iron 



and Blood è piacevole, nonostante qualche imperfezio¬ 
ne: non è comunque al livello di Toshinden o Tekken. I 
personaggi sono dettagliati, ci sono dei fondali spetta¬ 
colari (come quello ambientato a Stonehenge. per esem¬ 
pio) e il tutto gira a una buona velocità. Aggiungete a 
tutto ciò le armi, i proiettili e gli incantesimi assortiti di 
cui i personaggi possono valersi, e avete gli ingredienti 
selezionati di un beat'em-up di tutto rispetto. E allora, 
perché Iron and Blood non è un granché divertente? 
Come mai tutti quelli che lo hanno giocato qui in reda¬ 
zione sono rimasti sostanzialmente indifferenti? 

Il problema é che è troppo macchinoso nell'interazione: 
le risposte dei personaggi non sono precise e il sistema 
di controllo è pessimo. Vi può capitare di rimanere bloc¬ 
cati a un'estremità dell'area di combattimento, per 
esempio, perché ogni volta che cercate di rialzarvi veni¬ 
te investiti e atterrati da una carica di energia elettrica. 
È vero che ci sono un sacco di personaggi Inte¬ 
ressanti. ma i nostri amici in Giappone fanno 
picchiaduro decisamente migliori. 


4 . 


d ) Le spade 
fiammeggianti ai lati 
dello schermo 
rappresentano il livello 
di energia residua per 
ogni contendente. (2) 
Stonehenge è solo uno 
dei molti fondali 
disponibili. 
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Power Move Pro Wrestling 

n wrestling entra nella terza dimensione. 

Ma se aumenta il realismo aumenta anche il divertimento? Non necessariamente. 



0 


on è facile creare un buon picchiaduro. E nean¬ 
che una buona simulazione sportiva. Cosi quel¬ 
lo di creare un buon gioco di wrestling é un 
impegno da non prendere alla leggera, conside¬ 
rando che richiede il raggiungimento di entram¬ 
bi gli obiettivi citati. Alla Acdaim ci sono riusciti, qualche 
tempo fa. con WWF: Wreulemania, grazie soprattutto al 
motore grafico, molto simile a quello di Mortai Kombat: e 
probabilmente otterranno un nuovo successo con l'Immi¬ 
nente WWF: In Your House. Ma Power Move Pro Wrestling ha 
in più l'attrattiva di un ambiente di gioco tridimensionale. 
La parte introduttiva del manuale sottolinea più volte il 
fatto che ogni lottatore ha caratteristiche e abilità indivi¬ 
duali e che il gioco riproduce esattamente un autentico 
match di wrestling (non fino al punto, però, da avere dei 
vecchietti fra il pubblico che si alzano brandendo i loro 
bastoni da passeggio e gridando "Vai Crusher, ammazza¬ 
lo!*). 

Ogni wrestler combatte applicando una combinazione di 
tre mosse base: colpi, prove di forza e prese. I colpi sono. 

1 ovviamente, i pugni e I calci. Le prove di forza consi¬ 
stono nel prendere l'avversario, sollevarlo e poi 
lanciarlo sul tappeto. Le prese, infine, si utilizzano 
quando l'avversario si trova a terra. Oltre a queste mosse 
base, tuttavia, ce ne sono molte altre che si rendono dispo¬ 
nibili a seconda delle specifiche situazioni di gioco. Cosi, 
per esempio, quando state per afferrare qualcuno, potete 
farlo dalla testa o dai piedi. Ci sono anche delle mosse par¬ 
ticolarmente spettacolari, come il salto dalle corde agli 
angoli del ring. 


Potrete vincere un match in diversi modi. 
Ottenendo dai giudici un punteggio superiore a 
quello del vostro avversario alla fine dell'Incon¬ 
tro, oppure schiacciandogli la schiena contro il 

tappeto per tre secondi. Se l'avversario viene squali¬ 
ficato o resta fuori dal ring per più di 20 secondi verrete 
automaticamente dichiarati vincitori. Ci sono anche degli 
elementi poco convincenti: in primo luogo i lottatori, pur 
essendo in 3D. non sono belli da vedere: la cosa andrebbe 
bene se fossero stati realizzati con pochi poligoni per man¬ 
tenere alta la velocità del gioco, ma In realtà il ritmo è un 
po' stentato. Le mosse speciali, poi, non sono molte. Quel 
che aveva reso WWF cosi divertente era proprio l'ampia 
gamma di mosse bizzarre. Certo. Power Move è realistico, 
ma anche un po' noioso. Ai match sembra poi mancare l'a¬ 
zione frenetica: sarebbe meglio se i KO e le prese fossero 
più facili da realizzare. Invece vi troverete quasi sempre a 
combattere fino a che il timer non sancisce la conclusione 
del match. Infine, anche se ci sono diverse modalità di 
gioco a torneo, sarete riluttanti a impegnarvi in questo tipo 
di sfida perché i programmatori, inspiegabilmente, non 
hanno inserito un'opzione per saltare i match: cosi, una 
volta terminato il vostro incontro, dovrete sorbirvi una sfil¬ 
za di incontri controllati dal computer. Non c'è niente nel 
gioco che vi farà veramente dire. *È orribile*. Il 30 è okay, 
c'è un certo numero di mosse e il sistema di controllo è 
dignitoso. Ma è tutto cosi normale. In definitiva, ci sono 
picchiaduro 30 immensamente migliori di PMPW, e 
per quanto riguarda il wrestling, WWF, anche se 
2D. è un prodotto di gran lunga più riuscito. 
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111 Potrete anche scegliere 
di giocare In posti esotici, 
come questo campo in 
Thailandia. 12] Le rovine 
romane. Vi chiedete come 
rimbalzerà la palla qui? Non 
vi preoccupate... 131 Ed 
ecco il campo nella 
Germania medievale. 141 È 
possibile anche giocare 
sull'erba. 


Smash Court Tennis 

Ritorna il tennis sulla Playstation , solo che questa volta è la Namco nell’arduo compito di 
conquistare n Grande Slam. Ma è stata una buona scelta optare per una grafica in stile cartoon? 
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H La Namco ha compiuto un passo falso con que¬ 
sta simulazione? la Psygnosis del Sol Levante ha 
forse mancato il bersaglio con questa particola¬ 
re simulazione di tennis? A quanto pare si: que¬ 
sto Smash Court Tennis è decisamente sottoto¬ 
no rispetto alle sue indimenticabili produzioni. 

Smash Court è incredibilmente difficile da giocare, ma 
parleremo di questo aspetto più avanti. Qualche anno fa la 
Namco ha riscosso un discreto successo con Smash Tennis 
per il Super Nintendo, sebbene la maggior parte degli 
appassionati di questo sport preferisse il ben più giocabile 
Super Tennis sviluppato dalla Tonkin House. 

Smash Court è diverso dagli altri giochi di tennis per 
Playstation: Power Serve (decisamente sconsigliato). Davis 
Cup (non certo un capolavoro), Sampras Extreme (nella 
media) e Break Point (gradevole). La grafica di Smash Court 
Tennis è in perfetto stile cartoon ed è piuttosto carina. È 

1 possibile scegliere il proprio tennista da una lun¬ 
ghissima lista, cosi come il campo da gioco - ci 
sono locazioni in tutto il mondo, più alcune com¬ 
pletamente inventate come la Germania Medievale 
e una spiaggia di Tahiti. È inoltre possibile persona 
lizzare la superficie del campo e piazzare strategicamente 
oggetti qua e là per creare confusione. I quattro pulsanti 
principali del joypad sono tutti utilizzali: tre per variare il 
tiro e la sua potenza e uno per eseguire un lob, ma nelle 
prime ore di gioco userete esclusivamente il tasto X. quel¬ 
lo che corrisponde al tiro più debole, semplicemente per 
che altrimenti avrete dei problemi a colpire la palla. È fin 
troppo facile perdere un set rimanendo a zero, e questo 
Innervosisce parecchio perché se non fosse stato difficile. 



sarebbe potuto essere il migliore gioco di tennis. Smash 1 
Court Tennis è un bel gioco, dal punto di vista grafico, 
ed è presentato in maniera intelligente. Se solo non aves¬ 
se richiesto una tale precisione nei tiri più potenti. I gio¬ 
catori controllati dalla CPU sembrano quasi divertirsi a silu¬ 
rare la palla dietro le vostre spalle prima che voi abbiate 
anche solo il tempo di accorgervi di quello che sta succe¬ 
dendo. Tutto cambia quando giocate contro uno o più 
amici (fino a quattro giocatori): il problema dei tiri è comu 
ne a ogni giocatore e. nelle prime sessioni, potrete conti¬ 
nuare a lanciarvi la palla dando l'effetto con la croce dire¬ 
zionale. fino a quando non vi sentite abbastanza sicuri con 
il metodo di controllo e passare a utilizzare il pulsante qua 
drato. Naturalmente, con la pratica, il vostro parere miglio¬ 
rerà. ma non per questo il gioco della Namco — 
diventerà un capolavoro: sarà sempre troppo 
debole per assicurare ore di divertimento. 1-^“-. 


Fino a quattro 
giocatori possono 
prendere parte a un 
match usando II Multl- 
Tap. L'azione è 
piuttosto lenta. Che 
carini i giocatori In 
pantaloncini! 
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Tutto Mmbm dlvtrtMl* ma può 
ingannerò g Tallono è piuttosto 
fiocca, troppo tonta por chi corco 
partito frenetiche. Sicuramente tro 
voroto quolcos* di meglio. 
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(1) La prima cesa da 
Vare in ogni missione è 
disporre I propri soldati 
CSI Arghi Brutto essere 
verde! Colpitelo prima 
che sia troppo tardi (31 
Controllate sull'UFOpedla 
I dettagli dello vostre 
navi e di quelle del 
nemico (41 II gioco 
procede a distanza di 
vista. Il paesaggio 
diventa visibile solo 
quando voi potete 
realmente “vederlo". 


X-Com: Terror From The Deep 

Nel primo episodio vennero dallo SpdZIO con una missione da compiere: COI1C|UÌSt3r€ il pianeta. Dopo aver 
fallito, oggi ci riprovano, ma stavolta partendo dagli OCeatli, siete pronti a tornare nel pieno dell’azione? 



B ornate, per un attimo. Indietro nel tempo, quando 
i dinosauri dominavano sull'unico continente allo¬ 
ra esistente e le creature acquatiche popolavano 
l'unico, immenso mare di allora. Qualche tempo 
dopo il primo episodio di X-Com, Enemy Unknowr 
arrivò in tutti i negozi. X-Com era un gioco da 8 pieno, molti 
sono i giocatori che si sono lasciati affascinare dal suo stile, 
un misto ideale di tattica militare e gestione delle risorse, ten¬ 
tando di stare dietro a tutto ciò che capitava sullo schermo. È 
stato un bel gioco, ed è durato anche parecchio. 

É passato più di un anno da allora e il seguito di quel gioco 
è ora nelle nostre mani; un plauso di compiacimento si leva 
dai fan del primo titolo, plauso che lascerà il posto a una 
sequenza di lamenti quando i poveretti si accorgeranno che 
X-Com, Terror From The Deep è più o meno uguale al suo pre¬ 
decessore. Permetteteci di spiegare meglio: X-Com è un gioco 
di strategia in cui truppe appositamente addestrate tentava 
no di fronteggiare un nemico proveniente da un altro mondo. 
L'unico modo per essere ragionevolmente sicuri di aver bat¬ 
tuto l'alieno era eliminare in sequenza tutte le astronavi che 
capitavano a tiro, per poi setacciare il luogo dell'eventuale 
atterraggio di fortuna In un'opera finale di pulizia ed elimina- 


Camp o di ba 


\r.\u 


Ha terrestre... 



CU Lo schermo principale che vi permette di accedere alle basi. C 21 Le basi 
hanno un design modulare. Cosi potete costruirle più grandi. (3) Qui potete 
assegnare delle armi potenti al vostri uomini. 141 Questa immagine è lo 
schermo di combattimento dove la vostra nave attacca gli alleni. 
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zione. Cera anche p«ù di tutto questo: le spietate creature 
aliene erano in possesso di una tecnologia molto più avanza¬ 
ta di quella umana, cosi dopo quasi ogni missione gli umani 
riuscivano a ottenere qualche vantaggio da ciò che recupera¬ 
no nelle astronavi abbattute, da nuove armi a sistemi di navi¬ 
gazione. da minerali extraterrestri e da un sacco di altre cose 
utili che potevano essere studiate accuratamente in modo da 
essere sfruttate nelle successive battaglie. 

Man mano che le missioni si susseguivano, gli ■ 
umani scoprivano sempre più particolari circa le I 
razze aliene, i loro punti deboli e i loro piani di con I 
quista; catturando e interrogando uno dei loro capi si riuscì 
a scoprire qualcosa sulla postazione della loro base centrale 
permettendo alle forze terrestri di sferrare un massiccio attac¬ 
co decisivo contro il quartier generale alieno per rispedire 
tutti gli invasori all'esterno del Sistema Solare... 

...fino a ora. La X-Com ha ricevuto informazioni circa degli 
strani attacchi a navi e vascelli nel mezzo dell'oceano, gli alie¬ 
ni hanno posto il loro nuovo quartier generale nelle profon¬ 
dità dei mari del nostro pianeta e sono intenzionati a partire 
da quelli per conquistarlo per intero. Ecco i presupposti per il 
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Un Livello superiore 



Le missioni sono ambientate in territori rappresentati 
In isonometria. Potrete selezionare differenti livelli di 
visualizzazione delle costruzioni (Immagini da 1 a 4], 
per poter vedere o II tetto o l'Interno vero e proprio. In 
queste Immagini le truppe umane sono atterrate su 
una nave attaccata dagli alleni, la prima foto mostra 
come funziona il sistema di visualizzazione "a vista 
d'occhio", anche attraverso le finestre. 



In Alternativa... 
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secondo capitolo della storia dell'X-Com, c'è solo un proble¬ 
ma: invece di un nuovo capitolo questo seguito sembra più 

I un semplice paragrafo aggiuntivo. Chiunque abbia gio¬ 
cato al primo XCom potrebbe provare questo segui 
to senza nemmeno aprire il manuale di istruzioni 
La struttura è la stessa, gli obiettivi sono Identici... 
Fortunatamente qualche cambiamento c'è, per il meglio. Le 
missioni ora sono ambientate sia in terra che sotto il mare, 
da questo si deduce che parte della grafica del gioco è cam¬ 
biata per poter realizzare le nuove ambientazioni. Anche l'a¬ 
zione è diversa, risultando ora leggermente più rapida (anche 
se i tempi di caricamento questa volta sono più lunghi). Le 
campagne sono suddivise in missioni più varie tra loro, azio¬ 
ni e sortite prendono il posto della routine che caratterizzava 
il predecessore, inoltre, anche musiche ed effetti sonori sono 
stati migliorati. L'aspetto generale, pure quello, è stato ritoc¬ 


cato molto, e per il meglio. Purtroppo, dobbiamo dirlo, tutto 
questo non è abbastanza. X-Com: Cnemy Unknown era più o 
meno lo stato dell'arte un paio di anni or sono, ora TFTD non 
può certo sperare di essere nella stessa condizione e sembra 
decisamente un po' fuori dal tempo. Quasi tutte le migliorie 
apportate in questo seguito sono di livello estetico, per gli 
appassionati di X-Com che stanno cercando qualcosa di 
nuovo... questo seguito non lo è di certo. TFTD deve essere 
quindi giudicato con due differenti punti di vista: il primo se 
non avete mal giocato al primo episodio, il secondo In caso 
contrario. Per chi si avvicinasse ora alla saga di X-Com que¬ 
sto seguito è un sicuro 8 su 10. un classico gioco di strategia 
che vi terrà incollati allo schermo per settimane se non per 
mesi. Diversamente, per quelli tra voi che conosco¬ 
no già a memoria il primo capitolo della saga, fate 
conto che TFTD sia votato 5, o 6 al massimo. 


Accessori obbligatori 

Tenete presente che se volete 
giocare a XCom come si 
deve vi servirà un mouse e 
una memory card. Il mouse 
non è fondamentale (si gioca 
anche con il joypad) ma . 
rende la gestione del gioco 
decisamente più semplice e 
comoda. In ogni caso la 
memory card sarà necessaria, 
a meno che non abbiate in 
programma di tenere accesa 
permanentemente la vostra 
Playstation per i prossimi tre 
mesi... 
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X-Conti Torror Front Tho Ommp 
offra una giocabilitA immadiata a 
uno itila di gioco intaraaaanta a 
convincanta (anch« aa alcuni tra 
noi lo hanno già visto) 
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^ La rivista ufficiale della Playstation poteva dimenticarsi del miglior 

picchiaduro sul mercato? Ecco la prima parte della guida definitiva a Tekken 2. 

Una guida realizzata in collaborazione con la Sony Computer Entertainment perché nulla d 

questo fantastico gioco vi rimanga segreto. 


♦ Premere il pulsante direzione giù 
1* Premere il pulsante direzione su 
<- Premere il pulsante direzione dietro 
Premere il pulsante direzione avanti 
© Premere pulsante QUADRATO 
© Premere II pulsante TRIANGOLO 
© Premere II pulsante X 
© Premere pulsante CERCHIO 


• Ognuno dei IO personaggi principali in Tekken 2 
ha un Sub-Boss. Completando il gioco con ognuno 
dei IO protagonisti avete accesso al Sub-Boss di 
ogni personaggio. Questo significa che avrete IO 
combattenti in più: 


Nlna Williams 
Marshall Law 
Yoshimitsu 
Michelle Chang 
Jack-2 
Jun Kuzama 
Heiachi Mishuma 
Lei WuLong 
King 

Paul Phoenix 
Kazuya Mishima 


ANNA WILLIAMS 
BAEK DOO SAN 
KUNIMITSU 
CANRYU 
R JACK 
WANC JINREY 
LEE CHAO LAN 
BRUCE IRVIN 
ARMOUR KINC 
RUMA 

DEVIL/ANGEL 


+ (più) Indica una azione che dovete fare assieme. 

(es (Q) ♦($<) significa che dovete premere quadrato e 
X contemporaneamente.) 


, (virgola) Indica che dovete fare delle azioni, una 
dopo l’altra, (es: AVANTI. AVANTI significa premere due 
volte il pulsante direzione avanti.) 


• Terminate il gioco con oguno dei Sub-Boss e 
potrete selezionare KAZUYA. 

• Finite il gioco con KAZUYA per poter utilizzare 
DEVIL/ANCEL. 

• Ottenete un ’GREAT' invece di ’KO' nel 3 o A 
incontro e potrete combattere con ALEX/ROGER. 

• Per giocare con KAZUYA nel suo completo viola 
dovete poter selezionare tutti i personaggi (Sub- 
Bosses inclusi) e non avere punti di domanda |?| 
sullo schermo (modo Qulck Select). Premete il pul¬ 
sante START per selezionare invece di usare i pul¬ 
santi QUADRATO. TRIANGOLO. X 0 CERCHIO. 

• Per avere il modo Big Head', tenete premuto il 
pulsante SELECT nella schermata selezione dei per¬ 
sonaggi mentre scegliete il vostro. 

• Per utilizzare il modo "WireFrame' (Il personaggio 
è visto con grafica a "filo di ferro"), tenete premuto 
RI e R2 mentre lo selezionate. 

• Se siete In modalità Practlce, e state fermi con il 
vostro personaggio per un po’, apparirà una nuvo¬ 
letta in stile fumetto(es: Paul Phoenix pensa alla 
chiave della sua moto!). 


(WC) 'Inginocchiato' Premere il pulsante direzione 
giu . (WC) ♦ ( 5 ) significa premere il pulsante direzione 
giù e il pulsante (0) contemporaneamente - è impor¬ 
tante perché non {immediata l’azione di inginocchiar¬ 
si. Un movimento realizzato mentre il personaggio si 
sta inginocchiando è differente se viene premuto un 
pulsante quando è già abbassato. 


(WS) 'Mentre si alza’ Lasciate la croce direzionale in 
posizione neutrale mentre siete inginocchiati e preme¬ 
te il tasto indicato dalla sequenza che segue il più (+). 


~ Questo simbolo tra due tasti indica che dovete pre¬ 
mere il secondo IMMEDIATAMENTE dopo il primo. È 
quasi come premerli contemporaneamente, ma dovete 
calcolare circa un secondo prima di premere l’altro. 


I ) Se un simbolo è circondato dalle parentesi significa 
che è un comando opzionale.. 


# Questo segno dopo una direzione significa Tenere', 
ma non durante una sequenza intera. Lo vedrete spes 
so dopo ’CIÙ' in una mossa CILMqualcosa). che signifi¬ 
ca che dovete aspettare fino a che il vostro personag 
gio non si è inginocchiato prima di dare un altro 
comando. 


Alcune delle mosse sono molto complicate e abbia¬ 
mo usato dei simboli per aiutarvi. Utilizzate questa 
legenda per capire al meglio le mosse da fare.: 


N Indica posizione 'Neutrale' 













J....C.Q m b a 11 e ut i.__ . 

HEIHACHI MISHIMA 

PRESE 

Ncck Breaker (B) + @ 

Powerbomb © + © 

Super Head Bult “+ -» © + © 

Atomic Drop © +© o © + © 

COLPI SPECIALI 
Shining Fists ©©© 

Dcvll Fisis ©o© 

Doublé Uppercut ^ + © © 

Thunder Codflst -» N ^ \ + © 

Hell Sweeps - Axe Kick “+ N 4, ^1 + © © © N + © © 

Axe Kick INDIETRO -» © 

Sky Foot Slice -> “4 “> © 

Screw Biade Leg Attack ^ + © © 

High-Low Jumplng Spio Klcks / + © © 

FORWARD Axe Kick -» + © 

Crushing Kick ©~® 

High Kick, Axe Kick (WS) + © © 

Corpse Splutei + G + G 
Death Fisi 4 . ^1 -> + © 

Tlle Splltter (WC) + © 

Tile Splitter. Death Fisi (WC) + ©0 
Demon Codflst “> “> + © 

Slice Kick -+ N ^ V + O N 
Low Slice Kick -» N 4 , ^1 + © 

Shadow Foot «- «- N + © + © 

Demon Stomp (l'avversario deve essere a terra) (WC) + © 

Demon Tlle Splitter (inbloccabile) (WC) + © + © 

Tenstring Combos -»-> # + o©oo©oo®o© 
Tenstring Combos + ©oooo©o©oo 

Tenstring Combos Si + © oooo@o©o® <°> o 
Tenstring Combos * +©oo©o©o©o® 


JACK2 

PRESE 

Hell Press, Face Basher @ + © @ + O 
Gorilla Press © + ® 

Piledriver + © + © 

Backbreaker ^ \£ +- +o 
Pyramid Driver 4* Si -» + © 

Catapult * + 0 + 0 
Modified Catapult ^ ^ 4* (□) 4* 

Death Shot ® + © » 0 + 0 
COLPI SPECIALI 
Hammer Combo © ® © 

Punch, Elbow. Uppercut © ® © 

Cigaton <-+-+© 

Megaton Swcep +- 4/ Si + ® 

Megaton Knuckle 4- ^ si- ^ 4- 
Hammer Knuckle + (5) + Q 
Bravo Knuckle 4- + © + © 


Power Scissors -+ ■+ +©+© o -» +® + © 

Doublé Uppercut, Doublé Hammer (WS) +© + ©©+© 

Doublé Hammer, Doublé Uppercut ® + © @ + © 

Meltdown 4 # + (3) + G 
Scissors. Meltdown + @ + 0® + 0 
Scissors. Megaton Punch 4* (□) + + G 

Hammer Rush 4-#Si + (@0® o ©@0> 

Hammer Rush (Termina Basso o Medio o Alto) 4-# +@®@0< 4r 

o Si o -+ ) + © 

Machine gun Knuckle + @@® ®@o 
Megaton Strike 4» 4* ©O 
Hip Press * + © + © 

Sit Down (WC) + © + © 

Sit Down, Hop Forward. Sit Down (WC) + © + ©© + © 

Blood Fan @o@o °o@o® 

Violent Uppercut (WS) + © 

Cossack Kicks + ®©©o©o 
Wild Swing. Backfist 4-# -» +@0@@ 

Spring Hammer Punch 4 + ® + O 

Uppercut Rush * +(@0©0) o (0©0@) 

Cigaton Punch (inbloccabile dopo 5 giravolte) 4- 4-Si-» ©@® 

@® 

Tenstring Combo 4r + 0@®®0®0@© + 0®+0 
Tenstring Combo 4' + 0@@@0@0@4 + ® + 0@ + 0 
Tenstring Combo *+@@o®o@o@©+o®+o 
Tenstring Combo ^ + @®0®0©0©4- + ® + 0© + 0 


JUN KAZAMA 

PRESE 

Arm Bar © + © 

Serpent Twist © + © 

Striking Oshi Taoshi (striking push down) S. + 0 + © 

German Suplex ® + © O © + © 

MOSSE SPECIALI 

Punch, Middle Screw Punch © © 

Punch-Kick Combo ©G 
Charging Strike 4" Q 
Can-Can (WC) + © + © 

Punch, Middle Screw Punch, Can-Can @®o 
Middle Screw Punch. Can-Can (basso) -++©© 

Middle Screw Punch. Front Kick (medio) 4* (3) (x) 

Cartwheel Kick N 4* (^) + 

Lightning Crescent 4- Q 
Backflip Kick 4- + (x) 

Backflip Kick. Sweeps. Cartwheel Kick 4- +©ooo© 

Backflip Kick. Charging Strike 4- + (^) 

Leg Sweeps <*+©> o (©-0)00 

Leg Sweeps. Cartwheel Kick ( + © ) O (©-©)©© © 

White Heron (□) + © 

White Heron ♦ Punches. Can-Can (B) 4* (0 G @ © G 
White Heron 4 Punch. Lightning Crescent ®+oo© 

White Heron + Punch, Crescent Low (3) + Q Q ^ 
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Whiu* Heron * Punches, Icg Sweeps, Cariwheel Klck ©+®o@© 
©©© 

Whlte Heron ♦ Punches. Cariwheel Kick ©+©o®@® 

Att.uk Reversai 4* <®+ ® o o + ©> 

Spinmng licei Drop ( + © ) # lasciare 

Tenstring Combo (WS) + 0®@©0©©© + © 

Tenstring Combo (WS) + 0®@@0©@© + © 
fourstrlng Combo (WS) + © @ © © 


Jaguar Impac (non blorcabile) - * + (fi) + Q 
Moon Press (non bloccatale!") + © + © 

Oclopus Special (WC) + ® + ©@©©©0@® 
tenslrmg Combo @ © © (5) © © (3) © @ ( © O © ) 
Tenslring Combo @0®®®0©©®(® o ©) 
Tenstring Combo (finisce con power bombi ©o@@®®©® 

o@+o 

Ninestring Combo -» + 0 @® 0 ©©©©(© o ©) 


KING 


PRESE 

Barkfall Suplex o+© 

HalfCrab ©«f Q 

Cobra Twist 4* (5) 

Flymg Press ®+o 
DDT iZ + © + O 
Tombstone Prledrlver \£ ->+©+o 
Jaguar Driver 4- “) 4* (5) 

Boston Crab @+o®©®+o 
Ciani Swing <- 4 Si -* + @ 

Figure A + ®+ 0<® + ©) 

Reverse Arm Clutch ->Si + <© + © o 0 + @) @ + ®)o 

(© + ©) 

Back drop 0@® + 0<© + 0> o (0 + ©) 

Cerman Suplex © + ©@ + 0<© + ©) O ( © + © ) 

Ciani Swing 0@®©<0 + ©> o (@ + ©) 

Powerbomb ©O® + © 

Standing Achilles Hold (era Ankle Lock) ->*+o+® 

STF ®0©@© + 0(© + ®> 

Scorpion Death Lock @ + 0®®© + ®<@ + 0> 

Indiali Death Lock @ + 0@®@ + 0 + ©(0 + ©) 
Romero’s Special ® + 0®@® + 0 tutti 
MOSSE SPECIALI 


tP-RR Uppercut ©O© 

Ali Kick(s) (vedi note per Octopus Special) (WC) + © + © © © © © 


All Klck. Middle Smash (I) (WC) + © + © O 
All Kick. Middle Smash (2) 4 # Si + © © 

Smash Uppercut “) “) ♦O 
Flylng Cross Chop ■* -*+®+o 
Jail Kick -»“>+© 

Drop Kick ->">+© + © 

Delayed Drop Kick ®+ © 

Satellite Drop Klck ->->-♦+ © + © 

Dynamite Uppercut 4 # V + o 
Knuckle Bomb *+@+0 

Short Elbow Drop (WC) + © + O 
low jab. Uppercut (mix) |, + ® ~< N +0> 
Stornarh Smash (stordisce su controattacco) “) N + © 
Backbreakcr ®+o 

Powerbomb N +@ + Ot 4> + ®+ © 

Flbow Drop O f O » + o+© 

Elbow Sting (wo + © + O 
Doublé Knee Drop * + ® + ® 


Frankcnsteinci 


V + ®+ © 



LEI WULONG 

ROSSE 

Jumping Bird (prende le gami)©) + © 

Sleeper (Spezza collo) o+® 

Tai Trip -» -> 4- © + O 

MOSSE SPECIALI 

Punch. Turnlng Flst ®o 

High Crescent, Turning Heel Sweep ®® 

Flylng Wlieel Kick, Quick Drop ® «w (5^ 

Jumping Crescent(s) (massimo tre di filai© ~ 

Front Kick (WS) 4* @ 

Quick Turn + ®+ © 

Turning Uppercut O 
Backfist @ 

Sweeping Backfist ^ + ® 

Back Handspring Kicks © + © © + © © + © 

Turning tool Sweep. Jumping Hook Kick 4 + © © 

Quick Drop (lays you on your back milially) 4- + ® + @ 

Turn over (prono) 4- + ® + ®® 

Turn over (supino) 4 + © + © 4 + © 

Kangaroo Kick (se l'avversario e di fronte) ®+ © 

Footsweep (se l'avversano è ai tuoi piedi) Jumping Hook (se l'avversario 
è di fronte) ® + @ 

Step In Crescent, RP punches. kicks -> N + © © Q © © O 4 + @ 
Step In Crescent. RP punches, low/mid kick ■) + ©@0© o © 

Foot Sweep, Jumping Hook Kick ^(5) (^) 

Droppmg Ankle Kick. Rolling Kicks (0) ~ (5) (^) (§) 

Cuard Mclting Punches “) N 4* (9) ® 

Running Punches. low kick or snap kick 4 N + (§) ® Q © O © 

Charging Crescent. front kick (o spazzata) ") N 4* (§) © O 4» 4* (5) 

Phoenix Kick o Hoppmg Sidekicks 4- + © + ©© o ©©©©© 
Tenstring Combo ®o@®+©o@@®o© 

Tenstring Combo ©o@®+@o@©©®© 

Ninestnng Combo @0®® + ®® + ®® + ©®®® 


MARSHALL LAW 

PRESE 

Dragon Dive ©+ ® 

Cbastisement Punch o+@ 

Dragon Fall (Bulldog) ©O® + o 
Dragon Knee -> + ®*@ 
MOSSE SPECIALI 
Doublé Knuckle OO 
LP RP punch ®o 

BACK Fisi Flurry @ © © @ © 
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Dragon Knucklc Combo ^+QOO 
Stop In Middle Kick Si + © 

LK high kicks @ © © 

High kick[s], Middle Kick ©(©)"»+© 

Shm Kick (WC) + (^) 

Shin Kick, High kicks. Middle kick (WC) + (Q ( (§) ) 

High Flip Kick ^#(t«>r*or*) + ® 
low Flip Kick ^#('t'or*or*)+© 

Flip Drop 4- # (tor^or^)+© + © 

low Kick. Flip Kick (WC) + © © 
low Kick Flip Kick ^ + © © 

Doublé Flip Kicks © + © © 

Dragon's Tail \£ + © 

Jumpkick. Flip Kick ^ + (Q (© 

Shinkick, Highkicklsl. Middle Kick. Flipkick si. + © ( (^) ) ( © O 

+ ©)© 

Spinmng Kick Combo ©@© 

Dragon Slide 4» # ^ + © 

Dragon Fang (non bloccabiloj^ + (0) 4- ( 't' T annulla ) 

High Kick. Flip Kick © t + © 

Front Kick. flip Kick (WS) + © ^) 

Side Kick. Flip Kick (WS) + © © 

High Kick. Flip Kick ®© 

Low Spio Kick, Flip Kick ^ # 1^ + (3) 

Flip Kick © + © 

Tenstring Combo V» + © © © (© © © (^) (0) (§) 

Tenstrmg Combo Sl + ©©©©©4, + ©©(© O ©)©@ 
Tenstring Combo ^ + @©©©©®4, + ®(©o©)©© 
Tenstrmg Combo Sl + @©©Q©©©©©© 


MICHELLE CHANC 

PRESE 

Front Suplex ©+ ® 

Fisherman Suplex © + © 

Cerman Suplex © + © 

Nelson Suplex * + @ + 0 
MOSSE SPECIALE 
Rushing Uppercut 4* (□) 

Catapult Combo (©-©©) o (* + ©©) 

Back Lcg Swcep 4- tt 'SI + © 

Back Leg Sweep -f Penetrating Bow leg 4^* +©© 

Side Spm. High Kick. Leg Sweep © 4- © © 4* + (§) 

RP punch Combo ■SI + ©@ 

Punì Kick 4- © 

Death Push. Big Punch ^ 4- © © ( Il primo deve andare a segno ) 

Death Push. Axe Kick 4- (© © 

Doublé Strike © 4- (£) 

Death Push. lowkick or high kick ^ O © 

Front Leg Sweep (WC) + @ 

Front leg Sweep ♦ Uppercut (WC) + © © 

Front Leg Sweep ♦ High Kick (WC) + © N + © 

Front Leg Sweep * Fan Kick (WC) + (S) 4, + © 

Catapult. Sweep. Bow Leg © © © © 

Kick. leg Sweep, High Kick © © N + © 


Kick. leg Sweep. Fan Kick © © 4> + © 

Kick, leg Sweep. Uppercut (□) 

Dashmg BACK [Ibow -»-»+© 

Dashing Punch «^ # Si + @ 

Dashing FORWARD Elbow 4- # Si + © 

Dashing Punch. Heaven Cannon (0) .. (3) 

Dashing Punch. Low Kick (3) ~. (3) 

Dashing Elbow. Kick -> -» +©© 

Club Fisi. Sweep. Bow Leg @ + © © 

Death Push. Punt Kick, Uppercut o+©@ 

Rapid Kick Punch © — (Q 
Slice Uppercut. Elbow (WS) + 00 
Slice Uppercut. Catapult Combo (WS) + 0 © @ 

Slice Uppercut. Sweep. High Kick (WS) + © © N + © 

Slice Uppercut. Sweep. Fan Kick (WS) +0©4r +© 

Slice Uppercut. Sweep. Uppercut (WS) +0©@ 

Slice Uppercut. Club Fist. Sweep. Bow Lcg (WS) 4- (□) (0) © 

Blue Sky Cannon (WS) + © 

Punches. Sweep Bow leg © © (3) (^) 

Super Uppercut 4* © 4* © 

Earthquake Stomp 4- ($<) 4* © 

Hit, Rear Sneak. Cerman Suplex (può essere evitato) ©«-© + © 
Jumping Kick in corsa -*-*-> iti corsa + © 

Heaven Cannon (non bloccabiler> + © + (0) 

Tenstring Combo ©@©©©©®@®© 

Tenstring Combo o©©o©@o®o® 

Tenstring Combo 0©@0®®O@©® 


NINA WILLIAMS 

PRESE 

Arm Turo (9) 4* (^) 

Lifting Toss © 4- © 

Fading Elbow © © © 

Arm l ock © © © 

Neck Throw -* + © + © 

Embracing Elbow Strike Si Si + © 

Palm Crab 4,Sl-»+(© + ©0 pausa @ + © ) 

Neck Cutter. Arm Bar © © © © + © ( © + © ) 

Standing Reverse Arm Lock © © © © ( © + © ) 

Knee Bash Neck Snap © © © © © ( © + © ) 

Rear Catelatch Falconwmg Squeeae © © © © + © © + © ( © + 

©) 

Fading Reverse Arm Lock (© (© (^) (0) (0) + (Q 
Fading Neck Snap ©© + ©©©© + © 

Crab Claw 4 , Si -» + (© + © O pausa © + © ) 

Arm Bar © + ©©©©♦© 

Achillee Tendon lock © + © © © © + © 

Knee Cross Lock © © © © + © 

Rolling Achillee Tendon Lock (© (© © + (© (© + (S) (0) + 

ROSSE SPECIALI 

Doublé Palm -> -> + © + © 

RP Punches. Doublé Palm (© © -> + (© + (© 

Kneeling Kick “> -> + (0) 

Bone Cutter (presa su contrattacco) ->*♦“>+ © 
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G a b oIe Si 


Downward Chop 4- + (S) 

Forearm Chop (stordisce^- + © 

Triple Smash ©OO ° O 
Rib Kick (WS) + © 

High Kick, Lowkick, Uppercut ooo 
Lifting 8ack Kick (juggles) + © 

Fading Anklc Kick, (rctrocalcio] ^ + 0 ( 0 ) 

P K Combo © © 

P lowkick combo 04> + 0 

Doublé Smash OO 

lowkick. Uppercut 4* A ° + QO 

RP punches. Jumping Kick © O Si + © © 7i + © 

Two punches. lowkick. uppercut Si + © © 4, + © © 

Uppercut + Punch Si + (0) © 

Head Rlnger Si + OO 
flash Combo ^ + O © O 

Rapid Kick Combo * + 000<0 0 0 0 ®°0> 

Swan Combo ^ + 00<0°A + 0 0 0 0 @) 

Hunting Kicks & +000 

Huming Swan K+QO<tt per annullare; non bloccabile) 

Attack Reversai <- + @ + O ° <" + 0 + 0 

Tcnstnng Combo ( © O Sl + ©>0©0000000 

Tenstrlng Combo ( © O ^ + ©>000000000 

Tenstrmg Combo ( © O Si + @ ) Q ©OO OOO OO 


ienstnng Combo OOOOOOOOO© 
Tenstrmg Combo ©OOOOOOOOO 
Fivestring Combo ©oooo 


YOSHIMITSU 

PRESE 

Jawcrusher 0 + 0 

Flying Press 0 + 0 

Missile Press 4* <- + © + 0 

Spinning Missile Press O + OoO + O 

MOSSE SPECIALI 
Punch-Kick Combo ( 3 ) © 

P lowkick Combo © 4, + © 

Lightning Kick(s) 0 ( 0 ) 

Jumping Knee +o 

Flipping Stomp * + 0 + 0 
Spirai Launch + 0 + 0 

Spirai Dive © ♦ © 

Kangaroo Kick 0 + 0 

Splnmng Hilt Strlkes ir + ©) ( © ‘ 6 Volte ) 

Spinning leg Sweeps i£ + © ( @ - 5 volte ) 

Falllng Tree Kick “+ +o 
Spinning Fist Strikes + O 
Spinning Sweep ^ + O 

Teleport + o + o < © - 6 volte ) 

Su Down. Avanti o Indietro per teleport (WC) + © + © 

Kangaroo Kick 0-0 

High Kicks OOO 

Backfist (girate Intorno) -»+o 

Fake Suicide 4* @ + © N 

Turning Suicide (non bloccataceli + (§) + © 

Standing Suicide (non bloccabilej(WC) +©+o 
Samurai Cutter (non bloccabilejJ» # 1^ 4- + © 

Helicopter Stomp (non bloccabile^ + 0 + 0 * 

Shoulder Cut (non bloccabilel^ + © 

Charging Shoulder Cut (non bloccabile)^ + © N \£ + © 
Sword Thrust (non bloccabilef- 4- + © 

Saw Biade (non bloccabilefr* 4- + ©N +© 

Fivestring Combo OOOO© 

Elghtstrlng Combo 0000000+0 
Elghtstrlng Combo 0000000 + 0 

Tenstring Combo OOOOOOOOO© 
Tenstring Combo ©OOOOOOOOO 
Tenstring Combo OOOOOOOOO© 


Shoulder Throw © *f Q 
Shoulder Popper 0 + 0 
Stomach Throw © + © + ir 
Shoulder Ram -> -> + @ + © 

Strlking Shiho Nage ^ + (B) + © 

Ultimate Tackle + © + O 
Mounted Punches ©OOO© 

Ultimate Punishment 4 + O © © + O © © + ( 

Ultimate Escape (l'avversario prova a colpirvi) ©+o 
MOSSE SPECIALI 

P K Combo OO 

P-lowkick Combo 0* + ® 

Doublé Jumpkick ^ + OO 
Somcrsaull Kick -> “+ +o 
Death Fist X + © 

Tile Splitter (WC) + © 

Tile Splitter. Death Fist (wc) + © -» + O 
Falling Leaf Combo (WC) + © + © 

Elbow Strike X +o 

Stone Splitter (WC) + O 

Tile Splitter. Falling Leaf Combo (WC) + © © © 

Flash Elbow -> -> + O 
Duckmg Dash 4 V -+ 

Elbow Strike. Death Fisi 4 ^* + © @ 

Elbow Strike. lifting leg Punch 4 V + © © 

Unblockablc Death Fist f- +©+o 

Attack Reversai <- + © + Q O <- + 0 + 0 


Su PSM 7 completeremo la guida a Tekken 2 con le varie 
prese per i Masters. 

Se volete contribuire alla realizzazione di questa 
rubrica inviate i vostri trucchi a: Top Secret. Playstation 
Magatine, via Aosta 2, 20155 MILANO. 
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LA RIVISTA CHE CAMBIERÀ' 
PER SEMPRE IL TUO MODO 
DI USARE IL COMPUTER 














Se ancora non avete trovato 
i giochi che avreste deside¬ 
rato non preoccupatevi: gra¬ 
zie olio gentile intercessio¬ 
ne di PSM e dei suoi demo 
oro potete dorè un'occhioto 
o coso ce di nuovo sugli 
scaffali, per poi correre oi 
negozi e cercare il titolo dei 
vostri sogni... 



Warhammer 


■ CASA: Mindmcap* 

■ GENERE: Strategia 

■ PROGRAMMA: Demo giocabile 

n questo brillante demo giocabile vi 
trovate direttamente ai comandi di 
sei reggimenti, pronti ad affrontare 
un’orda mista di Orcheiti e Gobltn 
razziatori. Tra le truppe a vostra 
disposizione segnaliamo: i Cavalieri di 
Crudgebringer. gli Spadaccini di 
Carrowburg. gli Arcieri Elfici, l'artiglieria 
(composta da un cannone e da un mortaio) 
e anche un mago (si. potete lanciare anche 
qualche incantesimo). 

Il titolo è effettivamente un po' 
complesso, e dovrete rassegnarvi a 
dedicare un po' di tempo a familiarizzare 
con il metodo di controllo. Tuttavia, una 
volta venuti a capo della gestione delle 
icone che affollano lo schermo, vi troverete 
completamente a vostro agio con 
lòinterfaccia di gioco. Ricordatevi che 
questo, comunque, è solo un piccolo 
assaggio di ciò che vi attende nella 
versione completa. Se vi piace il genere... 

CONTROLLI 

Per prima cosa, dovrete schierare le vostre 
truppe nell’area indicata. Utilizzate i 
pulsanti direzionali per muovere il cursore 
a forma di spada sullo schermo, e 
utilizzate il pulsante X per selezionare una 
delle icone. Notate che i pulsanti del 
pannello di controllo, nella parte in basso a 
destra dello schermo, cambiano a seconda 
dell'icona che state indicando col cursore, 
in corrispondenza con i pulsanti relativi sul 
vostro joypad. Nel pannello di controllo 
possono comparire sino a 24 icone diverse. 
Sarebbe impossibile compilarne una lista 
completa in cosi poco spazio, eccovi 
comunque te principali: 

CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 

Il gioco completo è accompagnato da un 
manuale d'istruzioni di 85 pagine che 
contiene una descrizione completa e 
minuziosa dei comandi, nonché un accenno 
ad alcuni fondamenti di strategia e di 
tattica di gioco. Non dovete essere 


necessariamente dei fan dell'originale gioco da 
tavolo firmato Games Workshop per apprezzare 
questo titolo, ma qualunque appassionato del 
genere lo troverà grandioso 1 

INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 

Warhammer: Shadow Of The Horned Rat ha 
ricevuto un bell' 8/10 su PSM n.4 ed e un 
Titolo Consigliato 

SCHIERAMENTO 

MANO: Consente di mettere un reggimento 
nell’area delimitata. 

FRECCIA ROTANTE: Cambia il -fronte’ di un 
reggimento. 

POLLICE IN SU: Conferma la posizione e 
l'orientamento di un reggimento. 

COMANDI GENERALI 

"VISTO": Seleziona un reggimento 
ALBERO: Indica che il reggimento è in 
copertura 

BANDIERA BIANCA: Segnala un reggimento in 
fuga 

OCCHIO: Consente di muovere la telecamera 
(usate i pulsanti L2 + R2 e LI ♦RI per 
controllare lo zoom, e LI e RI per cambiare 
l'angolo di visuale) Il pulsante X consente di 
visualizzare la bussola. 

SELECT: Visuale generale della mappa dell’area 
di gioco 

LI o RI: Consente di passare velocemente da 
un reggimento allòaltro sullo schermo (cliccate 
sulla bandiera del reggimento per richiamare il 
Display a video) 

BATTAGLIA 

SPADA: Ordina al reggimento selezionato di 
attaccare 

UOMO CHE CAMMINA: Ordina al reggimento di 
muoversi 

MUSCOLO GONFIO: Aumenta temporaneamente 
la forza di un reggimento 
CORNO: Ordina al reggimento di caricare 
FRECCIA: Ordina al reggimento di aprire il 
fuoco 

SPADA SPEZZATA: Ordina al reggimento di 
ritirarsi 

12 o R2: Consente di passare velocemente in 
revisione le unità nemiche 

(il Nel demo di Warhammer 
avete il comando di sci 
reggimenti C I Le bandiere ai lati 
dello schermo indicano I 
reggimenti impegnati In battaglia. 

7 2 
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Disruptor _ 

■ CASA: Interplay 

■ GENERE: Sparatutto 

■ PROGRAMMA : Damo giocatola 


TRIANGOLO: Attiva l'oggetto selezionato 

CERCHIO: Salta 

LI: Seleziona l’arma 

12: Mira a sinistra 

RI: Seleziona l'arma psiomca 

R2: Mira a destra 


VictoryBoxing _ 

■ CASA: JVC 

■ GENERE: Picctoaduro 

■ PROGRAMMA : Damo giocatola 


■B isruptor è l'ultimo della sene di doni 
Dì di Doom. anche se molto ben 
■ realizzato. Lo stile di gioco dovrebbe 
esservi ormai familiare: armi di 
grosso calibro unite ad una massiccia dose 
di ultravioienza e distruzione. Buona la 
grafica, anche se non presenta 
miglioramenti di rilievo rispetto aH'ormai 
capostipite della serie. I livelli sono 
comunque enormi ed estremamente vari e 
l'arsenale che avete a disposizione è 
incredibilmente ben fornito, con armi di 
potenza devastante. Il genere di gioco 
sconsigliato dagli psicologi. 

COMANDI 

Ci sono quattro diversi "set” di comandi 
selezionabili, di seguito vi elenchiamo quelli 
predefmiti all'inizio: 

SU: Avanti 
GIÙ': Indietro 
SINISTRA: Gira a sinistra 
DESTRA: Gira a destra 
X: Spara 

QUADRATO: Usa l'attacco pstonico 


CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 

Il demo vi offre inoltre la possibilità di dare 
un’occhiata alle altre 13 missioni che 
potrete trovare nel gioco completo. 
Naturalmente, questi spezzoni non sono 
giocatoli ma servono a darvi un’idea di cosa 
potrete aspettarvi. 

INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 

Disruptor è stato valutato 8/10 da 
Playstation Magazme. 


Z‘ i *«• 


/- v34 

» l 

Disruptor è un gioco in stilo Doom. 
Durante una delle 13 missioni potete 
utilizzare alcune delle numerose armi. 


Onside _ 

■ CASA: Teista r 

■ GENERE : Simulazione sportiva 

■ PROGRAMMA : Demo giocatole 

e pensate che Onside sia l'ennesimo 
gioco di calcio siete certamente in 
errore. Onside è infatti il primo gioco 
per Playstation a consentire la gestione 
manageriale di una squadra ed offre al 
giocatore la possibilità di affrontare tutti i 
problemi classici connessi a questo aspetto 
del cakio. come le tattiche di gioco, il 
temperamento e la condizione fisica degli 
atleti. Per la verità, in questo demo non 
avrete la possibilità di sperimentare questa 
caratteristica del gioco, ma una veloce 
carrellata nel menu delle opzioni dovrebbe 
bastare per farvi un'idea chiara di ciò che 
questo titolo può offrirvi, in tutta la sua 
complessità. Per il momento, comunque 
infilatevi le scarpe coi tacchetti e provate a 



Onside è stato il primo gioco di 
calcio “globale" per Playstation. 


infilare la palla in rete 1 
COMANDI 

il gioco sceglie automaticamente la 
formazione 4 4 2. ma avete comunque la 
facoltà di cambiarla a partita iniziata, dallo 
schermo delle opzioni. 

X: Consente di passare, ciclicamente, dalle 
opzioni, ai tackle, ai calci e ai passaggi 
CERCHIO: Fa scattare più velocemente il 
giocatore sotto il nostro controllo 
TRIANGOLO: Passaggio 
QUADRATO: Tiro di potenza 

CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 
Questo demo consente di provare soltanto la 
modalità ad un giocatore ma. nella versione 
definitiva, avrete la facoltà di scegliere tra sei 
diverse possibilità, compresa una lega, una 
coppa ad eliminazione diretta e. naturalmente, 
una partita amichevole tra due giocatori. Il 
menu delle opzioni permette di variare un 
numero incredibile di parametri di gioco, 
come le condizioni atmosferiche (compresa la 
neve), la velocità e la direzione di vento, la 
severità dell'arbitro, t tiri ad effetto (il 
cosiddetto 'aftertoucfO. la difficoltà, la 
possibilità di attivare o meno la regola del 
fuorigioco, gli sprint dei giocatori, tattiche e 
formazioni vane. Il gioco è aggiornato alle 
squadre del campionato 96/97. 

INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 

Onside è stato valutato 4/10 da Playstation 

Magazme. 



Q ictory Boxmg non è semplicemente l’ennesimo picctoaduro 3D 
in grafica poligonale: il gioco infatti, può di buon diritto 
considerarsi come una vera e propria simulazione di pugilato. 
Le mosse sono complesse (come avete occasione di vedere), ma la 
perseveranza richiesta per riuscire ad acquisirne una certa padronanza 
e largamente appagata, in termini di giocatola, dal coinvolgimento e 
dal tatticismo di questa particolarissima simulazMjne sportiva 1 


CONTROLLI 

I controlli dei movimenti del pugile sono sempre coerenti, 
indipendentemente dal tipo di visuale selezionato (il che significa, m 
parole povere, che se volete muovere il vostro pugile a sinistra, il 
comando pulsante direzionale sinistro, m questo caso è sempre lo 
stesso, indipendentemente che utilizziate una visuale dal davanti, o dal 
di dietro del vostro pugile) 

SU: Avvicina l'avversario 
CIU': Si ntira 

SINISTRA: Un passo a sinistra 

DESTRA: Un passo a destra 

RI: Guardia alta, a protezione del viso 

RI ♦CIU': Guardia bassa, a protezione dello stomaco 

R2+PULSANTE DIREZIONALE Schivata nella direzione indicata (sinistra o 

destra) 

R2+L2: Fa chinare velocemente il vostro pugile, per evitare un colpo al 

VISO 

TRtANCOLO: Diretto destro al volto 

TRIANGOLO+12: Diretto destro al corpo 

CERCHIO: Gancio destro al viso 

CERCHIOU2: Gancio destro al corpo 

TRIANGOLO+CERCHIO: Montante destro al volto 

TRIANGOLCHCERCHIO+L 2 Montante destro al corpo 

QUADRATO Diretto sinistro al viso 

QUADRATO* L2: Diretto sinistro al corpo 

X: Gancio sinistro al volto 

X*L2: gancio sinistro al corpo 

QUADRATO*X Montante sinistro al viso 

QUADRATO+X+L2: Montante sinistro al corpo 

R2«SU, SU: Veloce avvicinamento all'avversario, accompagnato da un 

inchino 

QUADRATO. TRIANGOLO. X: Combo 

TRIANGOLO. QUADRATO. CERCHIO: Combo inversa 

'CONSIGLI': Utilizzando i pulsanti dei colpi in contemporanea a quelli 

direzionali avrete la possibilità di attaccare il vostro avversano 

schivando, nel medesimo tempo, i suoi pugni. Una 'barriera' di colpi è 

spesso la difesa più efficace e può essere ottenuta grazie ad una 

combinazione continua di colpi. 


CARATTERISTICHE AGGIUNTIVE 

Il gioco completo simula la carriera di un pugile. Avrete la possibilità di 
creare un pugile secondo delle caratteristiche a vostro piacimento, 
configurandone i principali parametri costitutivi quali, ad esempio: 
altezza, peso, colore dei capelli e persino il sesso 1 


INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 

VKtory Boxmg e stato giudicato 8/10 su PSM 5. ed è un Titolo 
Consigliato. 


«Ulti 2 - >• 

c« f 

In I flctory Boxmg 
potete provare a 
guidare II vostro 
pugile alla 
conquista del 
campionato del 
mondo. 



Playstation Magazine 6 


95 





A marzo arrivano le anteprime di 

Wreckin' Crew, 
Syndicate Wars 
e Spider, con ie recensioni di 
Cool Boarders 
Monster Trucks, 
Bedlam e Road Rage 

scoprirete il loro valore. 

Non vediamo Torà di presentarvi il 

nostro nuovo gioco 
preferito: Virtual Pool. 




Altre sorprese e novità 

dalla vostra rivista preferita. 
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Solo Halifax ti regala, 
acquistando il fantastico 
gioco SI’AC'E JAM da un 
rivenditore autorizzato, 
una meravigliosa spilla. 


Playstation 


Wclama (ym,. 


JORDAVJAMS! 
Bl/CS^LAMSf 


I cartoni animati sono 
* stati chiamati a 
salvare la terra da 
[ un 'invasione spaziale. 
Solo tu, Michael 
Jordan, puoi condurli 
alla vittoria 
sconfiggendo i temibili 
invasori a colpi di... 
basket! 

Partecipa a questa 
epica partita tra 
mirabolanti gag e tiri 
spettacolari! 


GRAFICA CARTOON 
PER UN GIOCO DI 
BASKET COME NON 
SI ERA MAI VISTO! 

POSSIBILITÀ DI 
SELEZIONARE IL 
PROPRIO TEAM TRA 
NUMEROSI 
PERSONAGGI 
CARTOON, OGNUNO 
CON LE PROPRIE 
CARATTERISTICHE E 
ABILITÀ SPECIAU 

COMPETI CONTRO I 
PIÙ FORTI E BRUTALI 
GIOCATORI 
INTERGALATTICI! 


SS 


entertainment. Ine. 

www. occloimnation.com 
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Nei migliori negozi di Videoga 
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